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EDITORIAL 


o es habitual que este espacio lo utilice para hablar sobre 

el contenido de la revista pero cuando comencé a pre- 

pararla, decidí que el Doom se merecía una nota de tapa. 

Comencé, entonces, a pensar que este juego marcaba una 

etapa, pero dejando correr la mente y viéndonos en un fu- 
turo no muy lejano, como expertos en juegos para PC, me imaginé una discu- 
sión sobre cuáles fueron los juegos que marcaron una época. Y, casi seguro, 
que el Doom será uno de ellos. 

Se podría llegar a las siguientes conclusiones: “Luego de las prime- 
ras aventuras de texto, LucasArts, con el Maniac Mansion, y Sierra On Line, 
con el King Quest 1, fueron los que marcaron el comienzo de la etapa de aven- 
turas interactivas multimedia”, o “Access, con el Mean Street, inició la etapa 
de digitalización de imagen y sonido”. 

Los expertos también podrían atribuir y asociar las etapas de los 
juegos con las artes, como por ejemplo comentar “Giger antes y después de 
Dark Seed y su efecto en la plástica actual” o “Stephen King lanza la quinta 
parte de la serie Dark Half, motivado por el éxito de su cuarta aventura inte- 
ractiva”. Y la lista puede ser muy larga como por ejemplo, “luego del éxito ob- 
tenido por Doom, el apasionante videojuego, a fines de este año se estrenará 
en las principales salas la versión cinematográfica de esta historia”. Muchas 
empresas para la elaboración de las imágenes, escenografía y objetos de sus 
juegos utilizan famosos plásticos internacionales, el guión de las aventuras es- 
tá realizado por los más importantes escritores, y la música pertenece a gran- 
des grupos y bandas. En los últimos tiempos las aventuras tienen como prota- 
gonistas a grandes figuras del cine y el teatro. 

En el Conspiracy se contó con la participación estelar de Donald 
Sutherland. Mark Hamill, un actor muy conocido por su participación en la pe- 
lícula de George Lucas, llamada La guerra de las galaxias, ya tiene amplia ex- 
periencia en juegos, ya que fue la voz del policía amigo de Gabriel Knight y 
ahora es uno de los participantes del Wing Commander 1II, junto a Malcolm 
McDowell y a las conocidas actrices Jennifer MacDonald y Ginger Lynn Allen. 

Por su parte, en el juego Hell, una aventura cyber thriller, actúan 
Dennis Hopper, Stephanie Seymour, Grace Jones y Geoffrey Holder. 

Under a Killing Moon, de Access, no se queda atrás y nos trae hasta 
nuestras pantallas de PC a Brian Keith, Margot Kidder, Russell Means y otros 
actores más. Todo esto demuestra que aparte del negocio que puede ser la pro- 
ducción de juegos, también se encuentra la jerarquización de los mismos, ha- 
ciendo que se abandone la categoría de “jueguito” y asuma la estatura artísti- 
ca que le corresponde. 

Si bien los conceptos de los “expertos” son imaginarios, los resulta- 
dos no lo son, ya que el Doom pasará de las computadoras al cine y los acto- 
res, plásticos y escritores utilizados para su realización sabemos que son rea- 
les y pasaron por nuestras PCs. Quizás cuando los hermanos Lumiere hicieron 
las primeras filmaciones habrán llegado a pensar que estaban creando un nue- 
vo arte y el inmenso y poderoso imperio industrial que sobrevendría. 


Sergio Claudio Michini 
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SENSACIONAL AVENTURA GRAFICA, LA PRIMER AVEN- INCREIBLE SIMULADOR DE NAVES ESPACIALES. EXCELENTE - ESPECTACULAR ARCADE CON PARTES 
QUE IMPLEMENTE ESTE TIPO DE GRAFICOS ESTA ES LA MAYOR SUPERPRODUCCIÓN JAMAS DE AVENTURA. HAY QUE TRATAR DE ESCAPAR DE 

INTELIGENTES TODO EN 3D, ABSOLUTAMENTE SUPE- VISTA EN JUEGOS. TODO DIGITALIZADO, ACTORES UNA PRISION. ALUCINANTES GRAFICOS 1024 X 768 

RIOR A CUALQUIER KINGS QUEST ANTERIOR. FAMOSOS, AUDIO INSUPERABLE (SON 2 CDs) (DE DE ALONE IN THE DARK 

ACTORES DE HOLLYWOOD PROTAGONIZANDO SENSACIONAL THRILLER PROTAGONIZADO ELECTRONICS ARTS PRESENTA UNA AVENTURA 

UN SENSACIONAL THRILLER DONDE SE COMB!- POR FAMOSOS DE HOLLYWOOD, AVENTURA ADULTOS TOTALMENTE EXPLORA LO MAS 


DIGITALIZADA, SUSPENSO, TERROR, UN 


NAN INTRIGA, SUSPENSO Y 
JUEGO IMPERDIBLE EN EL INFIERNO. 


DIGITALIZADO (IMPRESIONANTE !!!) 


SENSACIONAL AVENTURA GRAFICA DE REALISMO EL MEJOR SIMULADOR DE VUELO EXISTENTE !!! 
N ¡TOGRAFIC: 'A POR LA EMPRESA ELECTRONIC ARTS. 
SVGA 1024 X 768, 4 TRACK DE AUDIO, 50 MISIONES, 


MAS DE 20 AVIONES Y CREADOR DE MISIONES !!!. 


JUEGO DE ARTES MARCIALES. 
SUPERIOR AL MORTAL KOMBAT 1 Y 2. 
TRI 


GRAFICOS TOTALMENTE TRIDIMENSIONALES 
LOS ANGELES, TU MISION: DETENERLOS !!! (3 CDs) Y 9 TRACKS DE AUDIO DIGITAL (JUEGAZO 111!) 


IMPRESIONANTE - ESPECTACULAR. ARCADE TIPO ESPECTACULAR SIMULADOR DE 


VUELO. 
. MULTIPLE PLAYERS MISSIONS, EXCELENTES 
TOTALMENTE EN 3D, 15 FRAMES POR SEGUNDO. 2 Cds GRAFICOS EN 3D, MUCHAS MISIONES, VARIOS 


ESPECTACULAR CARRERAS DE MOTOS, EXCELENTE 
SIMULADOR TOTALMENTE DIGITALIZADO, PODES 
ARMAR TU PROPIA MOTO, PISTAS EN LA MONTAÑA, 
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CARRETERA, ETC EL MEJOR EXISTENTE EN MOTOS ! UNO DE LOS MEJORES JUEGOS DEL AÑO (Pc Gammer) ESTILOS DE AVIONES. (Merit Software) 

ENTRE EN EL FUTURO DE LOS JUEGOS DE PC. UN MUNDO EL MEJOR JUEGO DE CARRERAS DE AUTOS EXISTENTE SENSACIONAL JUEGO DE NAVES DE LA EMPRESA 
VIRTUAL DE TERRORISMO, SABOTAJE Y COMBATE EN UNO SVGA 1024 X 768, AUDIO DIGITAL, TODO EN 3D, 9 PISTAS PSYCNOSYS, AL MEJOR ESTILO REBEL ASSAULT. 
DE LOS MEJORES GRAFICOS EN 3D NUNCA VISTO HASTA DIFERENTES, PODES MODIFICAR EL AUTOS COMO QUIE- EXCELENTE ANIMACION, SONIDO, $ 
AHORA. (Pc Gammer Magazine). IMPRESIONANTE JUEGO. RAS. VARIOS TIPOS DE AUTOS, ETC. UN JUEGAZO !!!! TOTALMENTE EN 3D, ESPECTACULAR JUEGO !!! 
IMPRESIONANTE - ESPECTACULAR ARCADE. a EXCELENTE AVENTURA GRAFICA R.P.G. AL ¿OR ESPECTACULAR JUEGO DE ESTRATEGIA AL MEJOR 
ES LA SEGUNDA PARTE DE LAWNMOWER MA! ESTILO LANDS OF LORE, IMPRESIONANTES GRAF ESTILO DUNE 2, EXCELENTES GRAFICOS, SONIDO, 
ESTA VERSION ES EN 256 COLORES Y LA DEPNCION COS TRIDIMENSIONALES, ESTUPENDAS ANIMACIO- MUY SUPERIOR A CUAQUIER JUEGO DEL MISMO ES- 
ES DE 640 X 480. AUDIO DIGITAL Y DIGITALIZADO. NES (EL MEJOR R.P.G. DE LA HISTORIA DE LA PC) TILO (SI TE GUSTO DUNE 2 NO PODES PERDERTELO!) 
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SARMIENTO 2946 ACERQUECE Y COMPROBARA QUE LA MEJOR 
ea de Peticion. Once ATENCION, CALIDAD Y PRECIO Esta en ARISOFT 


Lunes a Sabado 10 A 20 Hs TEVFAX 87-6291 


Si Ud. reside o posee un negocio en el INTERIOR o en CAPITAL 


y desea tener las novedades en simultaneo con nosotros. 
Comuniquese al TEL/FAX (01) 87-6291 


UFO ENEMY 
UNKNOWN 
de MicroProse 


Este juego es otra 
versión del X-COM, donde la mi- 
sión es dirigir a las fuerzas terres- 
tres contra los ataques alienígenas 
al mando de X-COM, una organiza- 
ción formada por los gobiernos del 
mundo entero para luchar contra la 
creciente e inquietante presencia de 
alienígenas en nuestro planeta. 
Nuestro papel consiste en prota- 
gonizar violentos combates cuerpo 
a cuerpo. Vencer a los ovnis es sólo 
el principio, ya que luego al mando 
de un grupo de valientes soldados 
debemos conducirlos por tres esce- 
narios distintos y lograr encontrar 
el lugar donde se estrellaron y se 
asentaron los grupos extraterres- 
tres; allí se librarán despiadadas ba- 
tallas contra el enemigo. Nosotros 
contamos con todo tipo de armas, 
desde rifles de asalto automático, 


UFO Enemy Unknown. 
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lanzacohetes, etcétera, hasta tan- 
ques y otras armas sofisticadas. Es 
conveniente que podamos capturar 
seres extraterrestres vivos o arreba- 
tarles sus armas o algo que nos 
muestre su tecnología para que de 
esta manera los científicos terríco- 
las puedan descubrir los secretos de 
esas civilizaciones y su poderío. 
Las incursiones por tierra y las 
misiones de asalto satisfactorias 
permitirán a los científicos de la 
Tierra analizar todos los objetos 
que hemos capturado durante los 
combates con los alienígenas. Cada 


nuevo descubrimiento nos ayudará 
un poco más a comprender la tec- 
nología y la cultura de las razas del 
espacio. Luego de obtener suficien- 
tes datos sobre las armas y medios 
de propulsión, podrán ser reprodu- 
cidos en la Tierra para luego en- 
frentar al invasor con nuevas ar- 
mas. No solo debemos combatir, 
también tenemos que controlar la 
política de la Tierra, ya que algunos 
países con ansias de poder pueden 
dejarse embaucar y hacer pactos se- 
cretos con el enemigo, por eso de- 
bemos estar muy atentos a todo lo 
que sucede a nuestro alrededor. 


REUNION 
: de Grandslam 


q La odisea ha comen- 

zado. Alrededor de 

un lejano sol se halla el planeta de 
nuestros antepasados, la Tierra. 


El caos y la anarquía han obliga- 
do a escapar de ella a todos aque- 
llos que soñaban con un mundo 
mejor. Ya pasaron varios siglos y 
ahora hemos logrado llegar al cargo 
más importante de esta nueva hu- 
manidad. 

Como presidente de la colonia 


Nueva Tierra debemos tomar todas 
las decisiones que le permitan a la 
humanidad crecer en paz y justicia. 

Entre las funciones de gobierno 
de la Nueva Tierra se encuentran 
las de ofrecer buenas condiciones 
de vida a todos los habitantes, pro- 
teger al pueblo de invasores del es- 
pacio, y abstenerse de utilizar me- 
didas y tasas opresivas contra el 
pueblo. 

Es muy importante saber las es- 
pecialidades de cada uno de los 
postulantes a cargos en el gobierno 
ya que, según su preparación, será 
la asignación a un cargo determi- 
nado. 

Por lo tanto cada funcionario de- 
berá ocupar el puesto según su ca- 


Buzz Aldrin's: Race into Space. 


pacidad para que la nación se desa- 
rrolle. 

El juego mezcla la acción con la 
estrategia y, aunque en apariencia 
resulte complicado, su manejo es 
extremadamente sencillo. 


“ey 
s 
a 
9p de Interplay 


Con este nuevo simulador podre- 
mos alcanzar uno de los sueños 
más acariciados por el hombre: ca- 
minar por el espacio, formando una 
comunión perfecta con la inmensi- 
dad de las estrellas, en la perfecta 
calma y silencio del espacio. 
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Jump Raven. 


Preparémonos para protagonizar 
una simulación multimedia de una 
aventura como jamás el hombre 
imaginó, caminar sobre la superfi- 
cie lunar. Asumiendo el personaje 
del director de la misión, ya sea 
americano o ruso, le daremos a 
nuestro país la alegría y la sorpresa 
de ser el primer hombre que pisó la 
Luna. Desarrollado totalmente 
sobre la base de los documentos 
históricos que se guardan desde que 
los primeros astronautas llegaron a 
la Luna, con el Buzz Aldrin"s Race 
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into Space podremos revivir aque- 
llos inolvidables momentos sucedi- 
dos el 20 de julio de 1969: aquellos 
que aún no habían nacido, podrán 
sentir que viajan en el tiempo para 
presenciar tan espectacular evento. 
Gracias a este maravilloso simula- 
dor, no sólo podremos observarlo 
como cualquier espectador sino 
también formar parte de esta epo- 
peya, flotando en el espacio al no 
sentir nuestro peso debido a la falta 
de gravedad, algo tan común en la 
superficie lunar. 


UMP RAVEN 
de Paramount 
Interactive 


Aparentemente, los 
programadores creen que el futuro 
que nos espera será totalmente vio- 
lento y devastador. 
tran también al 


como nos mues- 


unas películas. Ba- 


Mentador argu- 
> Raven. 


- un mundo 


sándose en este des 


mento, nos llega Jun 


Este producto propor 
futurista, envuelto en una guerra 
mundial, donde reina el ca 


breza, y donde se vive en un am- 


3. la po- 
biente feudal. pero totalmente des- 
protegidos. Todos los ciudadanos 
llevan armas, pero esto no los hace 
invulnerables. todos corren peligro. 
Nosotros interpretamos el persona- 
je de un piloto renegado llamado 
Jump Raven, que lucha contra los 
Skin Heads, únicos sobrevivientes 
de la salvaje vida humana. Jump 
Raven hará todo lo posible para que 
la Tierra vuelva a ser un lugar apa- 
cible y tranquilo para todos aque- 
llos que la habiten. 

Volaremos como Jump Raven en 
nuestro avión sobre las calles de 
Nueva York, mientras eliminamos 
enemigos. Podemos optar entre 24 
clases diferentes de armas, seis co- 
pilotos y doce scores musicales. 
Exploremos un mundo salvaje y 
violento donde la compasión no tie- 
ne lugar, sólo un héroe ha respondi- 
do al llamado de la humanidad en 
erisis, sólo uno podrá salvarlo: 
Jump Raven. 


Desde el inicio de 
los juegos de computadoras el tenis 
fue el primero o por lo menos uno 
de los primeros que aparecieron en 
las pantallas de los videojuegos. Si 
hacemos memoria, los primeros so- 
lamente eran pixeles cuadrados 
donde la raqueta. los límites de la 
cancha y hasta la misma pelotita 
eran cuadradas. pero con el tiempo 
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y las posibilidades mejoradas de las 
PCs, y haciendo una pasada por to- 
dos los juegos de tenis, vemos que 
los mismos fueron mejorando su 
calidad hasta llegar al International 
Tennis Open. 

Se nos presenta en la pantalla un 
excelente juego de tenis donde lo 
más importante es el realismo des- 
de los gráficos hasta el sonido. 

Ciertamente cuando comenzamos 
el primer set a los pocos minutos 
pareciera que estamos realmente en 
una cancha de tenis real. 

El juego presenta una caracterís- 
tica que lo marcará como el preferi- 
do de todos aquellos a quienes les 


Rise of the Robots. 


gusta este deporte, ya que si bien 
presenta varias dificultades de jue- 
go, no es tan difícil como para que 
no le peguemos a ninguna pelota. 


Wing Commander lll. 


Realmente es un juego que nos 
atrapará desde el principio, al igual 
que los millones de personas en to- 
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do el mundo que participan de los 
torneos, ya sea como espectadores 
o como jugadores. 


5 de Mirage 
Technologies 


La historia se desarrolla en Me- 
tropolis 4, en el gigantesco edificio 
de Electrocorp, donde se constru- 
yen robots militares e industriales. 


Allí no interviene la mano humana, 


ya que los humanos han sido reem- 
plazados por un robot superinteli- 
gente llamado Supervisor, quien es- 
tá capacitado para manejar la pro- 


ducción. Un virus ha infectado al 
robot, lo que ha causado que éste se 
haya hecho cargo de la seguridad 
de la planta junto a otros robots. La 
compañía ha enviado a un cyborg 
para que recupere el control de la 
planta y destruya, si es necesario, a 
los robots. 

A partir de la llegada del cyborg 
comienza una batalla sin igual entre 
él y los robots; el objetivo es recu- 
perar el control de la fábrica y aca- 
bar con los revoltosos robots. 


de Origin 


No caben dudas de 
que la serie Wing Commander fue 
un éxito total y para continuar, la 
compañía Origin lanza al mercado 
esta superproducción al mejor esti- 
lo de Hollywood, ya que aparte del 
juego, donde debemos pilotear las 
naves de la última generación, ve- 
remos escenas animadas con acto- 
res reales, en la cual nos mostrarán 
cómo se irá desarrollando la histo- 
ria. 

Junto a la parte de simulador de 
vuelo espacial, se agregan las esce- 
nas animadas y por cierto de muy 
buena calidad, con el prestigio que 
le brinda la actuación de principa- 
les figuras como Mark Hamill, Gin- 
ger Lynn Allen, Jennifer Mc Do- 
nald, Tim Curry y Malcom Mc Do- 


Wing Commander lll. 


well, entre otras importantes figu- 
ras. Así es como debemos nueva- 
mente defendernos del imperio Kil- 
rathi y de sus obsesivos ataques por 
lograr el dominio de la Tierra y de 
una vez por todas lograr que la paz 


en el universo sea un hecho. 
Volveremos a vivir las aventuras 
en el espacio conduciendo superna- 
ves que nos permitirán evitar que 
los malvados felinos se apoderen 
de la Tierra y sus habitantes; para 


las escenas de vuelo se han utiliza- 
do filmaciones que convierten las 
misiones en verdaderas, debido al 
paisaje y la veracidad de los lugares 
que debemos recorrer mientras nos 
enfrentamos con el enemigo. 


RELENTLESS 
de EA/Adeline 


En el planeta Twin- 


sun la situación no 
es la ideal. La paz mundial ha caído 
bajo el dominio del malvado y tira- 
no doctor Funfrock. Este ha con- 
vertido el pacífico planeta en un 
centro militar con un estricto con- 
trol policial, ejercido por sus clones 
sobre los indefensos habitantes. 
Twinsen es un joven Quetch, que 
es una de la cuatro razas que pue- 
blan este bello planeta. El mismo 
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interesan sobre Programas, Juegos y Utilitarios, 
con notas sobre Asesoramiento para optimizar 
el uso de tu equipo y perisféricos. 


== 
o 
A 
Y 
= 
> 
Z 
> 
> 
> 


HORARIO; DE 10.30 A 19.30 HS. SABADOS; DE 10 A 13 HS. 


Argencard - Mastercard - Visa - Financiación hasta 12 cuotas. 
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Blackthorne. 


10 


Wing Commander lll. 


ha sido encarcelado por el despia- 
dado Funfrock., sin ningún motivo, 
por eso él debe escapar y una vez 
libre, debe hacer todo lo posible pa- 
ra liberar a su pueblo de la opre- 
sión. Para lograrlo, necesita encon- 
trar un ítem mágico, es por esto que 
siguiendo los consejos de la anti- 
gua leyenda de Sendell. en la cual 
dice que este objeto mágico logrará 
liberar al planeta, se lanza en su 
búsqueda y no parará hasta encon- 
trarlo. 

Con excelentes gráficos en 3D, 
renderizados y una muy buena ani- 
mación, este arcade nos presenta 
una nueva generación en este tipo 
de juegos en lo que se refiere a grá- 
ficos y animaciones. 


T 


de Interplay 


Recorriendo las 
profundas catacum- 


bas y sorteando los peligros que se 
nos irán presentando a lo largo de 
nuestro camino, debemos llegar 
hasta encontrar al temible Sarlac, 
quien domina las profundidades y 
sus criaturas. 

En todo el recorrido no sólo de- 
bemos ir disparando y enfrentándo- 
nos a los despiadados guardianes, 
sino que también debemos resolver 
todos los problemas que se nos pre- 
sentan. 

Con muy buenos gráficos y son1- 
dos la compañía Interplay lanza al 
mercado este producto que, para 
aquellos que nos quedamos con las 
ganas de seguir jugando con el 
Flashback , puede ser una buena 
opción, ya que el estilo y el desa- 
rrollo del juego nos hacen recordar 
aquel fantástico arcade. 


PGA TOUR 
GOLF 486 


de Electronic Arts Sports 


esde el primer juego de las mismas aumentaron, afortuna- 
computadora, la idea que damente ya casi todo tiene solu- 


siempre ha obsesionado a ción y cada vez los precios son 
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LOS AMANTES los programadores fue seducir al más accesibles. 
DEL GOLF jugador, realidad virtual mediante, 
ENCONTRARAN con imágenes y objetos tan creíbles GA xo” 
EN ESTE como los reales. e 

Fue así como, poco a poco, los ) 
SIMULADOR El realizadores de software comenza- 6 Ss 1% 
MARCO PROPICIO ron a exigir a los fabricantes de LM = e 
PARA IR hardware que sus productos no Qu 
PRACTICANDO sólo mejoraran en calidad sino GRAFICOS g 
UNOS a is O iS 
EXCELENTES en los distintos tipos de periféricos. DIFICULTAD 


De esta manera, surgieron bue- 


GOLPES E: : nos monitores y mejores plaquetas ADICCION g 
MAGISTRALES. de video y de sonido; la velocidad 
de las máquinas y la capacidad de SONIDO g 


ARGUMENTO 
ANIMACION — $” > 


Quizás, uno de los juegos más 
beneficiados con los avances técni- 
cos fueron los simuladores de golf, 
ya que se convirtieron en los pri- 
> PrAy A Rou Ni) meros en experimentar las bonda- 
des de las nuevas tecnologías y 
TOURNAMENT e evocar más fielmente a los links 
(canchas de golf). 
PRACTICE HOLE - Para este año tres productos re- 
producen los amplios y siempre 
verdes campos de golf. En ese sen- 
tido, la gente de Electronic Arts 
Sports ha puesto en el PGA Tour 
Golf 486 toda su experiencia en 
juegos deportivos con imágenes ín- 


PC JUEGOS 1 1 e 


y 


Ai bendio pa 


tegramente digitalizadas y un soni- 
do que le da el punto justo para 
sentirnos en un campo de golf. 

Un dato para destacar es la velo- 
cidad que tiene para ir cambiando 
las imágenes del campo; cabe acla- 
rar que el programa fue probado en 
una 486 con 8 MB y drive de CD- 
ROM de doble velocidad. 

Luego que corremos el programa 
e ingresamos nuestro nombre nos 
aparece un menú con tres opciones, 
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donde podemos elegir entre jugar 
un partido, un campeonato o prac- 
ticar tiros al hoyo, esta última al- 
ternativa es muy conveniente para 
practicar un poco y tomarle la ma- 
no al juego ya que al principio 
cuesta un poco interpretar las di- 
mensiones y las distancias (esto se 
supera luego de acertar tres o cua- 
tro hoyos). 

El juego cuenta con varios nive- 
les de dificultades, desde los más 


novatos hasta los profesionales. 

Contamos con varios campos de 
juegos de los cuales no sólo nos 
aparecen las imágenes digitaliza- 
das sino que también podemos ob- 
servar el gráfico con el trazado del 
campo y sus hoyos respectivos. 

Luego de elegir los palos con los 
que jugaremos debemos controlar 
el swing o movimiento de tiro. Se- 
gún los expertos, el swing es el 
movimiento de golpe o tiro y se di- 
vide en tres partes; la primera es el 
backswing, o movimiento hacia 
atrás; el downswing o movimiento 
hacia abajo; y, por último, el con- 
tacto con la pelota. 

Lo más importante del swing es 
la potencia ya que en definitiva es 
la que nos permitirá llegar hasta el 
hoyo, sin que nos pasemos. 

Otra de las opciones que dispo- 
nemos es la de volver a ver el gol- 
pe, esto es muy conveniente sobre 
todo para estudiar cada una de las 


jugadas o tiros. 


La puntuación que ofrece el PGA 
Tour Golf 486 se componen de tres 


Sound Blaster Teclado, 
Ol 
e 
05 
1) 
7 7 Ta) 
Imprescinadivle 
384 o mayor 


e 


SETTINES 


sistemas y son los más usados por 


los profesionales y amateurs: 
— Juego por golpes (Stroke Play): 
este puntaje se basa en realizar to- 


SHINE 


do el recorrido con la menor canti- 
dad de golpes. 

— Juego de competición (Match 
Play): cuando se compite con va- 


rios jugadores el objetivo es hacer 
el mayor número de hoyos frente a 
los otros jugadores. 

— Juego por skins (Skins Play): es- 
te sistema es similar al de competi- 
ción pero con la variante de que a 
cada hoyo se le ha asignado una 
cantidad de dinero y eso lo hace 
sobretodo más atractivo, claro, que 
en la vida real. Para los amantes del 
golf y, sobre todo, para aquellos que 
se hayan sentido sensibilizados por 
las alentadoras sugerencias guber- 
namentales tendientes a popularizar 
este tradicional deporte, este simu- 
lador le da a esta actividad deporti- 
va el marco propicio para ir practi 
cando unos golpes magistrales. 

Distribuye Microbyte. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLine!): hfernana 
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En CD-ROM Nuestro, Deseo, 
Es Ser los a. 


Más de 1.000 Títulos 
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- IMPORTANTE 


ARCADE 


EL CRIME PATROL 
ES UNA NUEVA 
PROPUESTA 
PARA TODOS 
AQUELLOS QUE 
DESEEN DISPARAR 
A LO GRANDE 
Y LLEGAR AL 
ULTIMO Y MAS 


ESCALAFON 
POLICIAL. 


¡CRIME 


¡PATROL 


e la mano de los creadores 

de Mad Dog McCree y de 

Who Shot Johnny Rock? nos 
llega este nuevo juego de arcade lla- 
mado Crime Patrol. 

En esta historia los jugadores de- 
ben ayudar a la ley a atrapar diver- 
sos tipos de criminales como, por 
ejemplo, ladrones, traficantes de 
drogas, terroristas, gángsters y otras 
malas hierbas que pululan por la 
ciudad. 

También encontraremos cuatro ni- 
veles de juego: Rookie, Underco- 
ver, SWAT y Delta Force, los 
cuales le dan al jugador numerosas 

opciones de acción. 

Los diferentes escenarios incluyen 
un tiroteo a la salida de un banco, 
durante un asalto al mismo, una pe- 
lea entre componentes de la mafia, 
un allanamiento a la casa de un ven- 
dedor de drogas, una planta nuclear 
que ha sido tomada por un grupo te- 


de American Laser Game 


A 
¡me Y a 
e 


oigo 
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ARGUMENTO F ; 
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...? ¿ 
rrorista que amenaza matar a los re- 
henes y sobre el secuestro de un 
avión en el aeropuerto. 

El juego ha sido realizado sobre la 
base de la filmación de una película, 
realizada especialmente para darle al 


jugador la perspectiva de su propio 


punto de vista. La cámara, utilizada 
como primera persona, muestra la 
entrada en una casa allanada por 
parte de la brigada policial, lo que 
nos da una perfecta imagen de los 
hechos, como si fuéramos nosotros 
mismos quienes entramos allí. 
Luego de cada misión, los cronis- 
tas de la televisión nos darán un in- 
forme detallado de los hechos que 
han sucedido, informando sobre 
cuántas personas hemos matado de 
los muchachos malos, o bien si he- 
mos perdido algún integrante de 
nuestra fuerza en el combate contra 


gts, 
ll sil B01 


PC Users de enero le ofrece: 


Y GUIA COMPLETA DEL 
ENTORNO MAS POPULAR DE 
LAS PCs 


Y TODAS LAS NOVEDADES DE 
WINDOWS *95 


Y Y COMO SIEMPRE LIBROS, 
CD-ROMs, COMENTARIOS ... 


el hampa. La gran cantidad de nive- 
les que posee el juego le permite al 
jugador ir escalando posiciones o 
rangos dentro de las filas policiales. 
En cada nivel varían los elementos 
criminales. 

Por ejemplo, en el rango Rookie, 
debemos luchar contra gángsters, 
asaltantes armados y otros crimina- 
les callejeros. 

Como detectives, deberemos tra- 
bajar encubiertos, mezclándonos 
con vendedores de drogas y ladro- 
nes de automóviles caros. 

Si llegamos a la brigada SWAT, 
debemos prepararnos para enfrentar- 
nos a asaltantes de bancos y terroris- 
tas que se encuentran dispuestos a 
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e 
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matar o morir y son capaces de cual- 
quier cosa. 


Sólo el mejor jugador se encuentra Y GAN E e 
o 


en condiciones de alcanzar el rango 
de Delta Force; en esta categoría los 
criminales son los más peligrosos, 65 
pero los delitos que ellos planean tie- CON 
nen que ver con la seguridad nacio- 
nal, por lo tanto son mucho más peli- ed 
grosos que los que hemos enfrentado o 
en las categorías anteriores. PS 

El Crime Patrol es una nueva 
propuesta para todos aquellos que 


o 
deseen disparar sus armas lo grande AGEN DABI ETA 


LH 


y llegar al último y más importante 
escalafón policial. 
Distribuye Arisoft. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLine!): aellis 


Po LLAME HOY 
A NUESTRO 
DPTO. DE 


PUBLICIDAD: 


DE LA MANO DE 
UNA HERMOSA 
CROUPIER 
PODREMOS 
RECORRER UN 
INCREIBLE CASINO 
INTERACTIVO 
Y SENTIRNOS 
EN UN 
VERDADERO 
PARAISO 

DEL JUEGO. 


CADE 


| VIRTUAL VEGAS 


| nombre blackjack evoca 
inequívocamente a los juegos 
de casino. Con esa ambienta- 
ción, la empresa Virtual Vegas In- 
corporated, nueva en juegos de PC, 
ha decidido que cada CD brinde la 
posibilidad de sentir la emoción y el 
vértigo de concurrir a una sala de 


juego, sin movernos de nuestra casa 


y sin el riesgo de perder dinero. 
Cabe decir que este programa es 
mucho más que un juego en CD- 
ROM. En realidad, es una invitación 
a participar en una nueva experiencia 
interactiva. La propuesta es un mun- 
do virtual en el cual encontraremos 
diversión, juegos y entretenimientos. 
Como dijimos anteriormente, en el 
primer volumen podemos explorar 
una sala de casino, en la cual se juega 
al blackjack, eligiendo a nuestro gus- 
to la croupier que deseemos, selec- 


cionándola de entre tres hermosas se- 


¡VOLUMEN 1 


de Virtual Vegas Incorporated 
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ñoritas, cada una con una personali- 
. También podremos ha- 
blar con ellas, contestar sus preguntas 


dad diferente 


y observar sus aptitudes mientras nos 
dan las cartas (claro que si ganamos, 
ellas se mostrarán mucho más amis- 

sas que si somos perdedores). El 
Virtual Vegas posee reconocedor de 
voz: esta tecnología nos permite inte- 
ractuar con el juego, utilizando nues- 
tra propia voz para conversar con los 
personajes que integran el juego, co- 
mo si estuviéramos dentro y no fuera 


de él. Este es el primer juego en CD- 


ROM que incorpora la tecnología de 
reconocimiento de voz, gracias al 
aporte de la empresa Creative Labs, 
creadora de la plaqueta de sonido 
Sound Blaster y que hiciera un pacto 
con los autores de este juego, lo que 
permite que no necesitemos la ayuda 


Próximamente en 
todos los kioscos de 
Argentina y Uruguay 
D super libro 


DOOM II 


(incluye DOOM 1) 

con todos los niveles de 
mapas y los secretos 
para eliminar a la 
amenaza mutante 


Y ( ¡demás 


un diske? te con: 


y “ONE or 


Es FAL 


Al 


de un mouse ni de frases ya hechas 
para comunicarnos durante la partida 
de blackjack (aclaración: esto último 
es posible si poseemos el software 
llamado Voice Assist, sin él no po- 
dremos utilizar esta muy fácil op- 
ción). Las imágenes que componen 
el juego son totalmente digitalizadas, 
lo que nos permite apreciar clara- 
mente todos los elementos que com- 
ponen el entorno de las salas de jue- 
go, incluidas las tres simpáticas crou- 
pier que se turnarán para jugar con 
nosotros en la mesa. Cuando entre- 
mos al mundo de este programa de 
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Double 
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Sound Blaster 


vGA Imprescindible 
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casino interactivo, nos parecerá en- 
contrarnos en un paraíso del juego, 
un nuevo mundo de aventura nos 
esperará de la mano del juego que 
deseemos jugar, el número al cual 
queramos apostar, dándonos la posi- 
bilidad de tomarnos unas vacacio- 
nes en cuanto lo deseemos, sea cual 
sea la época del año o el estado de 
nuestras finanzas. 
Distribuye: CD Mundo. 


Hugo Fernández 
E-mail (MP OnLinel): hfernandez 


ada vez nos llegan más ele- 

mentos para agregar a nues- 

tra computadora. La mayoría 
de ellos están diseñados para apre- 
ciar una sensación más realista de 
los juegos. 

En este caso, el Aura Interactor 
es una mochila que contiene un am- 
plificador y parlantes desde donde 
sale el sonido, pero también permi- 
te que salga por los parlantes de la 
plaqueta de sonido, combinando el 
sonido que sale de ambos y provo- 
cando de esta manera una sensa- 
ción cuadrafónica. 

Por otra parte, este amplificador 
está saturado de graves y por lo 
tanto nos brinda, gracias a la ubica- 
ción de la mochila, un efecto de 
sensoround muy conocido en las 
películas de catástrofes de los años 
"70 y *80. 

El sensoround nos permite sentir 
las vibraciones de la situación en la 
que estamos participando y nos 
brinda un efecto tal, que parece que 
estuviéramos realmente dentro del 
juego. 

Este equipo, debido a los conec- 
tores que trae, no sólo se puede uti- 
lizar para la PC, sino que se puede 
conectar al televisor y a la video. 

Como anuncia la publicidad de 
este producto —y que es realmente 
cierta—, hasta ahora existían sólo 
dos formas de utilizar un juego: una 


ARIS 


Aura Interactor 


de Aura System Inc. 


mirándolo y la otra escuchándolo 
por los parlantes de la PC. Pero 
gracias al Aura Interactor se puede 
sentir el videojuego en toda su di- 
mensión. 

Imaginémonos sentados frente a 
nuestra computadora, manejando 
un simulador de autos de carrera, 
pero sintiendo en nuestro cuerpo 
las imperfecciones de la pista o los 
problemas que pueda tener el ve- 
hículo que hacen vibrar su estructu- 
ra, también sintamos los motores de 
un impresionante jet rugir a nues- 
tras espaldas como si realmente es- 
tuvieran allí. 

Pero no sólo está diseñado para 
ser utilizado en las computadoras 
sino que también lo podemos 
conectar a la TV, a los sistemas de 
CD Player, a la videocasetera y a 
los equipos de audio. Está diseñado 
no sólo para oír los sonidos, sino 
también para sentirlos. 

Las especificaciones técnicas son 
las siguientes: 

Dimensiones: 

— Largo: 12” 

— Ancho: 10” 

— Espesor: 3” 

+ Alimentación 110 volt /AC 60 Hz 
* Poder de salida: 28.8 watts 

Ajustable a la salida de audio de 
cualquier aparato de alta o de baja 
intensidad. 

Distribuye: CD Mundo. 
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Después del Wolfenstein 3D, llegó el Spear of Destiny, otro 
éxito, y luego algunos de los mismos autores y otras mutacio- 
nes, gracias a los editores. También llegaron el Corridor 7, 
Depth Dwellers, Terminator Rampage, Catacomb Abyss, 
Nightmare 3-D, el Black Stone y cuando todos creíamos que 
la serie Wolfenstein 3D estaba terminada, ID Software vuel- 
ve a dar un nuevo golpe. En esta oportunidad fue muy supe- 
rior ya que sacaron al mercado el Doom que tenía más exi- 
gencias que los juegos anteriores, debido a que se necesitaba 
por lo menos una 386 y más de 4 MB de memoria RAM. Pe- 
ro a cambio nos brindaron un juego espectacular con gráficos 
muy realistas y efectos extraordinarios. Dentro de la gran ga- 
ma de opciones que disponíamos estaban las de poder modi- 
ficar la calidad gráfica para que las acciones fueran más rápi- 
das o bien se podían achicar las pantallas y ganar velocidad. 

A lo largo de los pasillos de esta primera aventura encontrá- 
bamos todo tipo de armas y municiones, de las que"sé desta- 
caba la motosierra, por ser la más atractiva para la mayoría. 

Si bien el juego es extremadamente violento, no debemos 
olvidarnos que es solamente un juego (este pensamiento es 
solamente para aquellos que piensan que detrás de quien se 
encuentre frente a la computadora jugando, hay agazapado 
un ser violento y despiadado que en cualquier momento sale 
a matar monstruos por la calle). 

Pero alguien pensó que se puede mejorar lo inmejorable, y 
la prueba de esto es el Doom 11: Infierno en la Tierra. Si bien 
algunas cosas son similares al primero, en esta nueva versión 
se mejoraron los movimientos ya que el personaje principal 
puede saltar; además, se le agregaron más armas y se procu- 
ró que los escenarios donde se desarrolla toda la aceión fue- 
sen mucho más amplios y más altos, esto agrega un ingredien- ' 
te más para lograr el realismo que tiene este juego. 


El Doom | 
exhibe 

un diseño 

totalmente ) 
remozado. E Sound Blaster 


386 o mayor 


La rapidez en el manejo de las armas es fundamental. 
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Recorreremos pasadizos en penumbras. 
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Estas algunas de lás. horrendas criaturas a las que 
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, los invasores coparon desde Tokio hasta Timbuklu; 
s días de duros combates en el de Estocolmo a Scranton. 

ar la"base, y después de haber — * Detrás de esta imagen apocalíptica nos aguar- 
faz de Marte a todos los aliení- - dan dos esperanzas: una es que los científicos 
on de invadir el planeta, regresa- puedan poner en funcionamiento todas las naves 


LA HISTOÍ 
Luego de va 
espacio para 

X “limpiado” de 
genas que tra 


mos a la Tier ' . espaciales y de esta manera salvar a la poca gen- 
Pero al reg y bajar de nuestra nave todo es- te que queda y la otra está en nuestras manos, eli- 
- tá en llamas y los pocos sobrevivientes corren minando a todos los invasores. 
ocultándose. Entonces, nuevamente debemos to- Nós enfrentamos a un verdadero problema, y es 
mar nuestra a y comenzar a destruir a todos que el único gran puerto espacial de la Tierra es- 
Í “los demonios que se están apoderando de la Tie- tá bajo el dominio de los demonios. Estos instala- 
rra. Todo. el eta está en peligro debido a que ron un gran campo de fuerza, una barrera de lla- 
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Las distintas armas las irem con A AA 5 
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| M) El puño: es el últi 
ños, pero contra las ar 
gos la posibilidad de sobre 
es muy pequeña. Cuando en 
sierra, los puños se convertirán 
la única que no se agota. 
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2 Pistola: tiene gran capacidad 
ro no tiene tiros de repetición, es 
vez que se pulse el gatillo cobantód 

bala. 


(3) Escopeta: dispara gran cantidad perdigo- 
nes. Causa bastante'daño. 


%) Escopeta de combate: igual que terior 
perú de dos cañones, el inconveniente que tiene 
esta arma es que tarda más en volver parar. 


s 


f El fuego 


: de nuestra, 
(65) Ametralladora: es un arma de fuego y brin- Srmo es 


da más acción de impacto por la gran Cantidad — devastador. 
de balas que dispara con solo pulsar el gatillo. ? 


É 


(6) Lanzacohetes: esta moderna atma lanza pro- 
yectiles explosivos. 


1 EN 


a t7 y, = 


(7 Memas de plasma: son de última generación, 
lanza proyectiles.de energía de plasma. 


TIN O 


(8) BFG 9000: la-última palabra en armamento mi- 
litar. Es un arma muy peligrosa y es conveniente su 
utilización en lugares amplios ya que su onda ex- 
pansiva puede producirnos daños irreparables. 


' 
SEO 


A COMPUTACION'94 asistieron 120.000 usuarios y 165 empre" 
sas fueron expositoras sobre 7.000 m' de predio. 


Todo un éxito que ya estamos 
superando con COMPUTACION'95. 


De los 14,000 m* puestos a la 

venta sólo restan 1,400 m', 

90% ¡No pierda esta 
0) oportunidad de 

hacer negocios! 


de los stands vendidos. 


Proyecto, Realización, 

Dirección Técnica: Promoción y Comercialización: 
lr 5 Inforexco S.A., Hipólito Yrigoyen 1427, MP Ediciones S.A., Moreno 2062, 
gu) 9no. piso, 1089 Buenos Aires, 1094 Buenos Aires, tel. 954-1884 
E tel. 383-5399, fax 814-4701 fox 954-1791 


Del 21 al 30 de abril de 1995 en la Rural. 
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tiudad-es totalmente desolador.», 


ELEMENTOS PELIGROSOS  ” 

A lo largo de los distintos caminos del Doom ll, 
encontraremos elementos que son tan peligrosos 
como los mismos enemigos. 


—Tanques explosivos: contienen petróleo o ba- 
sura tóxica, lo que los convierte en elementos ex--— 
plosivos lo suficientemente peligrosos como para 
tener la precaución necesaria al manejarlos. 


—Líquidos radiactivos: en distintos lugares por: 
los que debemos pasar hay piletas y canales de lí- 
quidos radiactivos, los cuales sin los trajes apro- 
piados y al más mínimo contacto.nos producirán * 
grandes heridas. 


Techos móviles: esta trampa aparece en varios 
lugares, donde el techo se junta con el po 
que tener mucho cuidado. 


= JO ¿ 
LOS ENEMIGOS : 7 e / Oe a 
En nuestro recorrido nos enfrentaremos a los al . E 
siguientes enemigos: PR : 2 : E 
A A e 


+ Humanoides: tienen el cuerpo humano como . 7 
nosotros pero su cerebro fue lavado y ahora están e y 1% 
en contra de sus iguales y al servicio del enemigo. ' 


e . 
7 En esta sala encontramos todo-típo de armamentos. 


+ Humanoides sargentos: iguales a 
los anteriores, pero con mucha expe- 
riencia bélica. 


«Comandos: idem anteriores, pero 
con preparación especial de combate 
OS 


28 , | | , E 


os; se dlabólicos de tamaño 
uy peligr cuando lanzan sus bolas 
A EA 
onios: muy violentos y expertos en la lu- 
po a cuerpo. Su estructura tiene una pro- 
yue los hace más resistentes a las balas. 


ros: monstruos casi invisibles. / 


der de volar. 


eros del infierno: resistentes, violentos, 
tructibles. . * o 
Y 4 


ue > 


perdidas: muy duros y resistentes, Tie- 


osyataques proWiéfen de gualquier lado, 
, eso siempre debemos estar glerta. 


E 


der 


es sumamente peligroso. 


4 


Barones del Infierno: igual a los anteriores, pe- 
mucho más peligrosos y fuertes. A 


+ Arañas: este tipo de seres fueron realizados ín-  * 
gramente en laboratorios, si bien no son tan re- 
entes poseen úha arma muy especial y peligrosa 

e plasma. , So 


«Dolor elemental: tiene un amplio poder des- 
tructivo y sus efectos gr desgarradores. 


 «Revenant: mitad robot y mitad demonio. Muy 
violentos y peligrosos. 


+Mancubus: muy resistente, su arma es suma- 


A » 
eS 2 
PC JUEGOS 


ES q -. ] 


AS IN O 


En nuestra ed 


z > h . misión no 
Por suerte, encontramos armas, listas pará usar. tendremos 
A ni un minuto 
» d Eb A de respiro. 
a e 


El infierno está.cerca... ; 


. F a í f. y 
Toda clase de seres, ., : . 
tratarán.de impedir sg, -* A. AA 


ue cumplamos . y 0 e AE sé - » 
p ISR ea 2% E enclugar de disparar plasma, dispara con una ame- 
A . -tralladora. A 
EZ 4 4 ; 
a A e E” -Cybe nio: este es el enemigo más peligro-- 
A e » . : so de todos. 'utilizar toda nuestra astucia 
mente peligrosa sobre todo cuando lanza bolas de .. y armamento para eliminarlo de lá:faz de la Tierra. 
fuego seguidas., F - . E yA OS 
LOS NIMELES DEL DOOM Il 


E A E 
+Arco-Vil: este es uno de los enemigos más pe- 


"ES Entrway > 


“ — ligrosos ya que es casi qee coa Lanza hechi- 
zos y tiene el poder de resiicitar a los caídos. * 


+ Araña superior: es.similar a la otra araña pero 


"Nos conduce a la introducción del juego, por de- 
cirlo de alguna manera. Al ps nit nos encon- 
tramos en una plataforma desde la cual debemos 


Windows 3.1 
we uye una introducción a 


Indows y una exposición 
de sus prestaciones, utiliza- 
ción de Help, acceso a los 
archivos y a las aplicaciones 


Windows. 
Oferta: $27. 


prenda las ¡de s en que 
las técnicas de estructuración 
orientada a objetos facilitan 
la modificación de progra- 
mas, y cómo disminuir el 
tiempo de desarrollo. 


Lista: $35.- Lista: $38.- Oferta: $30,- 


CLIPPER 5.2 


CorelDRAW! 3 
on este libro, usted empe- 


zará a dibujar desde las téc- 
nicas básicas. Encontrará una 
descripción general de Corel, 
por ejemplo, retoque de foto- 
grafías. Cada capitulo inclu- 


Oferta: $51.- 


ye ejercicios. 


Lista: $66.- 


a A y 


Une conceptos, técnicas, tru- 
cos, Órdenes y utilidades para 


ayudarle a configurar los 
equipos, instalar y Configurar 


Clipper 5.2 
q sí alcance ES 
barca las funciones y Órde- 


nes de Clipper y las noveda- 
des de la nuevá versión 5.2. 
Se enseña la forma de conec- 
tar Clipper con las funciones 
escritas en el lenguaje C. 


Lista: $47.- Oferta: $37.- 


Incluye los nuevos funda- 
mentos, utilización y caracte- 
rísticas avanzadas, Repara- 
ción de errores y duplicación 
de espacio de almacenamien- 
to en disco, 


el software, superar los pro- 
blemas y gestionar una red 


NetWaré. 
Lista: $43.- Oferta: $34.- 


Lista: $34.- Oferta: $26.- 


PUNTOS DE VENTA: 


CODIGO 2 
SIN Co 


ERRORES 


don Es E ropa 
pá yo 50 una solución 


práctica para la prevención y 


detección automática de 
errores. Muestra cómo utili- 
zar técnicas de programación 
probadas para producir códi- 
go sin errores. Sepa cómo y 
por qué éstos aparecen. 


Lista: $22.- 


Oferta: $17.- 


EL 
LENGUAJE DI 
PROGRAMACION 


El lenguaje de e 
s hd 0 texto Mudo de 


toda cátedra de Lenguaje C. 
Escrito por los propios crea- 
dores del lenguaje, describe 
el mismo en fórma detallada. 


Lista: $29.- Oferta: $23,- 


a paso y 


Aprenda cómo organizar sus 
archivos en directorios, co- 
piar varios archivos en un 
diskette ¡de una sola vez!, 
crear archivos batch, prote- 
er sus datos y recuperar in- 
ormación. 


Lista: $35.- Oferta: $28.- 
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INTERIOR: : FORMAS DE COMPRA: 
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+ jues y giros postales a la orden de MP Ediciones S.A. 
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4 Por correo certificado con aviso de retorno, adjuntar al pa- 
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pa, 00447 su sistema 


para obtener el máximo be- le dE 

neficio, conocer parámetros puete compatibilizar con 

inéditos del DOS y apro 
e 


n este texto Se explica có: 
mo partiendo de dBASE se 


SO0SoJquET(py)3ed 


lipper. Asimismo se inclu- 


char las utilidades" def disco yen las nuevas órdenes y 
adjunto. Funciones q Clipper y múlti- 

es ejemplos prácticos. 
Lista: $65. Ofena: Bla Pr 


Lista: $38.- Oferta: $30.» 


Jana Borland C++ 
ara los usuarios de C, C++ 


y Assembler. Presenta herra- 


onceptos fundamentales y 
numerosos ejemplos. Estudió 
de funciones, arrays y mejo- 
ras en orientación ¿objetos. 


Lista: $43.- Oferta: $33,- 


Esta 
obra 
. presenta 
soluciones Óptimas 
ara la 
programación de 

. aplicaciones 
administrativas en 
Turbo Pascal, 
capitalizando la 
larga experiencia 
del autor en 

esa materia y 
haciendo 

más simple 

la tarea de los 
programadores. 


mientas y fundamentos de la 

programación de C, C++ y 
.O, Introduce también en la 

programación de Windows. 


Lista: $45.- — Oferta: $38,- 


us PL, Eepuatr 
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INCLUYE DISKETTE 
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CEN Informática, Esmeralda 770 7” C; Look Time, Junín 353: 
Mega Ram, Montevideo 1594, loc. 9; Multimedia Shop, L.N. Alem 
1074, E.P.: PC World Soft, Combate de los Pozos 229/31: Set 
House, Florida 537, 1, loc. 440; Gifidat (Suc. Once), Rivadavia 
2289; C.G.A. Computación, Rivadavia 2412; Compusell, Santa Fe 
1162; True Computación, Sarmiento 1382; Flags Computers, Sar- 
miento 1938; Aid Computers, Chile 2116/8: Scanner Computación, 
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ATENCION MAYORISTAS: Negocios de computación de todo el 
aís, dirigirse a MP Ediciones S.A., Moreno 2062, tel. 954-1884. 
¡brerías de todo el país, dirigirse a Distribuidora Cúspide, Suipacha 
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Incluye la 110. Colección de Voces Ar- ds Hr alla 
no 


ES 13 “15 eS 00 


eo ). 


(Costo E envío $2.-). 


lo da dnde og Calvo tica dla 
os e moción. Integra la 


(Costo de envio $2.-). 


e $ Yo“ yy 


, MP Edic Eines Hare 2047, 107 Buenos Are, Argentina. Tel 954-1884, sd Dn. 
e 1 > o 206), 1094 Bor fies Agen Jl, 954184 fs 95.79L., 


Incluye: 

e 1 diskette COMPUMAGAZINE UTILITIES 

e ] interfase de sonido COMPUSOUND 

e 4 diskettes SONIDOS COMPILADOS 
(Vol. 1, 1, IV y V). 


(Sólo para este ki, cheques : 
a nombre de MP E Éliciores SA Codo de envid - 


o 


Induye: 

e | interfase de sonido COMPUSOUND 
+ 1 CD-ROM COMPUMAGAZINE de 

¿1 SONIDOS DIGITALIZADOS Vol. 

¿4 (con la 1ro. Colección de 

i Voces Argentinas) 


El 


(Costo de envío $5, 50). 
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Ed 


er e A 


e. 
saltar para explorar todo exhaustivamente. En una 
de las habitaciones hay cuatro humanoides que 
descansan sobre las plataformas; allí hay dos llaves 
- que debemos mover: una servirá para que se abran 
las puertas y podamos tomar-diversos objetos que 
nos serán necesarios para el desarrollo del juego, 
como por ejemplo el armamento. La segunda de 
las llaves abrirá la puerta que nos conduce al pró- 
ximo nivel, lógicamente para poder pasar de un lu- 
gar a otro debemos matar a todas las criaturas que 
nos atacarán durante nuestro trayecto. 


Ever 2] Underhalls 


- La primera parte es sencilla. Debemos tener 
cuidado con los humanoides que nos atacan, una 
vez que nos hayamos librado de ellos, tene- 

mos que dirigirnos a la sala 

central, donde encontraremos 

más criaturas. Allí to- 


mamos la llave roja, pero antes, de- 
bemos buscar una habitación secreta 


= que contiene una poderosa arma y un 


teletransportador. Este artefacto nos 

llevará nuevamente al comienzo del nivel, donde 
al tomar la llave nos invadirán los monstruos. La 
llave nos permitirá acceder a otra parte del hall. 


MES The Gantlet 
> 


Al entrar en este nive mos disparar sobre 
los diablillos que se encuentran allí hasta elimi- 


Desde el borde 
de la terraza 

, podemos ver 
la ciudad. 


Los enemigos nos esperan en cada rincón. 


narlos o lograr que se vayan. Una vez que nos li- 
bremos de ellos, debemos subir las escaleras cui- 
dadosamente y utilizar el armamento de combate 
sobre las formas humanas que aparecen frente a 
nosotros. Entonces tomamos la mega arma; al ha- 
cer esto deberemos deshacernos de varios huma- 
nos y sargentos humanos. También encontraremos 
más diablillos y algunos - 


comandos. En este 
nivel encontraremos 
dos teletransportado- 
res que son lo más im- 
portantes de todo lo que encontremos en este ni- 
vel. Usamos uno en la derecha primero. 


CES The Focus 


Debemos abrir muy despacio la puerta, ya que 
apenas entremos, una multitud de seres nos ata- 
carán, tenemos que usar nuestro mapa para hallar 
la puerta que contiene municiones para que po- 
damos recargar nuestras armas. Pero en este nivel 
hay una trampa que consiste en un agujero, si cae- 
mos dentro del mismo no podremos salir muy *2- 


El fuego 
siempre nos 
recuerda el 
infierno que 
vivimos. 


y . s Al , - de EN 


. pr a . A 
«.cilmente. En. uno de los pasillos A AR 
una llave azul, nos enfrentame s a diversos mons- 
“> fyuos y pasamos a través dela puerta, uidándo- - 
"mos de la formación de comandos; Enel extremo > 
llave roja, al pasar por la puerta roja, encontrare- 
mos una llave amarilla. - > bye 


«> 


Al entrar, encoñtraremos cinco energías, pero 
no debemos tomarlas ahiora, ya que nos serán ne- 
cesarias más tarde. El recibidor de la entrada está 
lleno de elevadores que contienen diablillos den- 

- tro. Abfinal del pasillo encontraremos una puerta 

con un elevador en.su:interior. Eliminamios 4:10= 

«dos ls comandos, diablillos y sargentos del área 

de la puerta-ventara azul: A largo «de los túne- 

* les encontraremos toda clase de criaturas ya men- 
cionadas, además dé.un Caballero. =- 


Con el Dogg nunca padremos akurriQUA 
b q a e. a . 


AR The Crusher 

En este nivel encontraremos muchas «criaturas. + 
agresivas y un Megacharge. Tomandg el elevador, 
bajamos y presionámos el'switch de la derecha. 
Entonces saltamos rápidamente otra vez dentro. 
del elevador, el cual nos conducirá 
hasta la pared izquierda de la habita- 
ción. Entre los pasillos encontraremos, 


Aún no hemos ** 
enfrentado a * 
todos los * 
enemigos... 
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. al Maestro Araña y debemos ¡dcabar con'él. Lue- 
1 ¿go nos encontraremos entre; pasillos con habita- 
* ¿ciones en forma de espiral. Salimos de la vista de 
+19 guardias y los espectros que vigilan el lugar. 
superior derecho del mapa, enttontrafemos una. o Hs 


LD: IZA Dead Simple 


Para salir con vida de-este nivel y no terminar 
incinerados, debemos movernos-continuamente 
alrededor del perímetro. Pará recoger las muni- 
ciones y demás elementos necesarios, debemos 
hacerlo corriendo. Debentos-encargarnos inicial- 
mente de los cuatro switches que se encuentran 
sobre las paredes, luego aparecerán arañas robot, 
las cuales debemos eliminar con un cohete. La 
lave para salir de allí se encuentra errel pilar del 
centro. Nunca dejemos de correr en este nivel. 

EA Tricks $ Traps- 

Nos encontramos ton'ocho puertas, debemos 
| “- entrar poricada una de ellas y com- 
-batira los demonios y otras criaturas 
*, que encontremos. allí, también debe- 

mos encontrar y salvar el Superchar- 

gé, Para tomar la llave debemos pa- 


Debemos tomar WS : 
los frascos azules encontremos. 


...y para vencerlos necesitaremos mucha astucia. 


7 


sar entre un grupo de barones, cyber- 
demonios, diablillos y caballeros. 


e 


Al comienzo nos encontramos so- 
bre una plataforma, rodeados de lo- 
do. Vamos al elevador de la derecha 
frente a nosotros y cuando alcance- 
mos el tope, nos deshacemos de las 
criaturas que se encuentran en las 
otras plataformas. Pasando estas pla- 
taformas encontraremos un Berseck Pack, el cual 

esitamos. Luego de luchar y acabar con las de- 
más criaturas, volvemos adonde empezamos y va- 
.mos-hacia algún lugar arriba del agujero. Nueva- 
_mente combatimos a los"demonios y caballeros del 
- Anfiernó; y utilizamos la cadena y se iluminará la 
Fabitción para que podamos verlos. 


Los enemigos 
cambian con los 
niveles. 


b te 4 
e tool p er TA 
» 2 

m brirl 


¿ rre A 


ds 


| enemigos 
| en la mira. 


Siempre hay 


CULO > Refueling Base 
Aquí encontraremos gran cantidad 
de criaturas de todas las especies, las 
; cuales debemos eliminar para llegar 
al área princ qa nos enfrenta- 
remos a otras criaturas y a cada paso Y 
debemos combatir con algo, lo cual 9 
hace que en la mayor parte de este. > 
nivel, tengamos la energía y las municiones bajas, 
por lo cual es conveniente que vigilemos nuestras 
reservas en este sentido... , 


ENtver 11] “0” of- Destruction ER 


La misión en este nivel es, se puede decir, senci- 

lla. Consiste en recorrer la central O, eliminando a As . 
- todos los sargentos, comandos, cacodemonios y ál- 
mas perdidas. Además; más : » 
allá de este perímetro pulu- 
lan diversas criaturas a las 
uales podemos eliminar si 
eremos. La zona más le- 
a a la derecha del mapa 
iene una gran cantidad . 
as y un Arch-Vile, el 
ive a las arañas, por 


: BA 


1 » 


Cada lugar es una nueva sorpresa. 


lo tanto no debemos dejar que esto suceda. Una vez 
que lo hayamos eliminado, recorremos los pasajes 
secretos en busca de elementos que nos sean útiles 


más tarde. 
(EEES The Factory 


La forma de la fábrica es sólo una gran caja, allí 
hay escondidos algunos monstruos que esperan el 
momento justo para atacarnos. Allí encontraremos 
energía y un Berseck Pack. El teletransportador nos 
colocará en el medio del área central rodeado de 
cuatro diablillos. A la salida encontraremos que la 
misma está vigilada por un Cacodemonio y nosotros 
debemos presionar más que una llave para encon- 
trar la salida. 


(ERES Downtown 


Apenas entremos en el nivel, seremos atacados 
por arañas, cacodemonios y otras criaturas. Una 
vez que nos deshagamos de estos, corremos hacia 
arriba, teniendo cuidado con las nuevas arañas que 
encontraremos y de las demás criaturas. Debemos 
tratar de tomar a los cacodemonios para que hagan 
trabajos por nosotros, sobre todo contra las almas 


perdidas. 
MES — The Inmost Dens e : A a 


En este nivel, la mayor parte del tiempo "an 
debemos esperar a nuestros enemigos, que 2 : 
vendrán directamente a nosotros para dispa- 

rarnos, pero también debemos alcanzar el Arch- 

Vile que se encuentra en alguna parte de este 

nivel y destruirlo junto con las arañas 


que vigilan un Supercharge. eS A 
reta e Algunos niveles 
The po E “¿son verdaderos 
Este es un nivel : cda 0 

formado por anti- / 


guos edificios que 
pertenecieron a la 
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Ed 
Y s" Ñ 
a » , ES ?. 
ME : ES Sub 
» E r ó Absolutamente todas las clases de criaturas qué pl 
r ya hemos visto, se encuentran en este nivel. A me- 
á S dida que vayamos matando algunos de estos 
E E . $ monstruos, el Arch-Vile los irá resucitando, por lo 
a. 4 Ek ¿  Tantono será una tarea sencilla salir de este nivel. 
y ; Ed bl Cuando creemos que acabamos con casi todas las 
y s % . criaturas, somos atacados nuevamente por una 
2 e E , gran cantidad de ellas. - 
: 39 
A : o E The Tenements 
A : e PR is >» Este amente reparador, ya que es- 
. y > Má di entremos en una sección de 
> S . >. una: mos encontrar una llave ro- 
PA E o HS e nos conducirán a otras sa- 
E Ni . Vas. La sali te lugar consiste en cortos pa- 
$ e , O ro E sajes que se abren despaciosamiente_en una se- 
za s .. o» »- “cuencia sincronizada. . A É 
- . 
A o E A “10 Nivea t0 The Courtyard e 
ed ma. ? rer, entonces estaremos a gusto en 
| o? - debemos recorrerlo corriendo, 
» ec. E ntras somos perseguidos por una 
eS . Br antidad de monstruos. Si te- 
: e 
a e $, 0 >> nemos suerte y paciencia pode- 
- dl AL > * .. mos encontrar municiones y 
or PE alo + un teletransportador, pero si 
Se LRD a >> queremos dejar este nivel rápi- 
po e ¿o 2 Wee te, sólo nos bastará con 
y K e A : Tomar la llave azul. : » 
TP y ; O 


— MU The Citadel ee 


2 “Si”alguna ve? soñamos con atacar un castillo, 


Sm EA ,  £sta, yez podremos hacerlo. Sólo necesitaremos 
Es. Je yes un lanzador de cohetes para lograrlo, ya que con 
A % Eur ¿repletos A debemos mátar a las arañas. Para salir de allí 
> _ municiones, las cuales de; debemos encontrar las llaves que poseen una 
bemós Dugar entre logfedificios combinación secreta para abrir la puerta 
: que componen esta gran base en desu-* . 

] so. En la misma encontraremos que los túneles —, , MIES Gotcha! >. 
están custodiados por extrañas criaturas, pero allí Aquí encontraremos gran cantidad de platafor- 
hay ún teletransportador que nos llevará a lugares” mas, de 1d cuales debemos saltar a tiempo, ya 
: can Debémos estaf alertas ya que encontra- que las'mismas se sumergen en la sangre. Para le- 
7 remós también eo y pasadizos escondidos, gar al final del nivel*debemos tomar el traje ra- 
$ : “ , diactivo, correr por la sangre y encontrar un 


switch, luego de pasar por varias plataformas ele- 
“vadoras, y luego encóntrar un teletransportador. , 
Es un nivel muy peligroso. 
» ENrver-277 Nirvana 
Realmente el nombre no se asemeja en nada al 
contenido de este nivel. Para completar este nivel 
*- debemos recorrer diversos lugares del mismo con 
la ayuda del teletransportador y encontraremos un 
Megacharge, pero para salir de él debemos pasar 
por entremedio de diablillos, comandos y caballe- 


2 3 


» 4 
” La 
s , 
a sx Y. 
7 ” 
ros que tratarán de impe- ps 
dir que salgamos enteros . E Ñ 
de allí. . 3 
0 ST : 
(ES The Gatacombs e X 
Si nos dirigimos.a la derecha, 
iremos dire mente hacia los a z 
comandos, pero si, en cambio, va- a 


mos a la izquierda a través de la 
puerta encontraremos un Supercharge. 
Igual que en el nivel 20, debenios tomar un tra» A 
je radiactivo. Antes de llegar al switch que nos 
permite encontrar el final del nivel, debemos lu- » a 
char contrá comandos, barones del Infierno y e 


otras criaturas: : á : eS 

» 

GUS — Barrels O- Fun” : A di 

A través de este nivel seremos perseguidos por * *. 
diversas criafuras, de las cuales nos deshacemos 
haciendo ca - barriles que se encuentran 

allí, solo que debemos tener cuidado de que los 

mismos no nos hagan volar a nosotros también... * > m> 


CS The Chasm : E 
Este nivel se encuentra totalmente suspendido — 
sobre un agujero lleno de lodo. En el mismo hay ”- 
un teletransportador que nos llevará hasta unos. - 
pilares descendentes, el lúgár se erfCuentra infes- + 
tado de cacodemonios. El abismo-es fácil E 
canzar, pero es muy difícil explorarlo-totalmente. Eo 


GUIAS - Bloodíalls . 


. . e e . , 
Al comenzar, este-nivel se encuentra libre de. 
demonios y otras yerbas, luego de explorar un po- 
co llegamos a una habitación donde encontramos * | 
algunos sargentos que están-mirando un hoyo con A 
espectros y una araña. Nos encargamos de ellos y 
seguimos nuestro camino hasta encontrar a un a.” 
caballero y sus secuaces que son quienes cuidan E 
una llave azul. Para pasar de nivel péleamos con 
otro caballero y un Arch-Vile. z as 
A R at e 


E 


1 . : 
j : , 
ENrvEL 26) The Abandoned Minés critters de la luz, la realidad nos enviará corrien- 


Apenas entramos en este nivel debemos mantener do hacia un Arch-Vile. Es necesario que ahorre- 
el fuego en tadas las direcciones, ya que está lleno mos la mayor cantidad de municiones que nos sea 
: >» > . . 
de monstruos; si no hatemos esto, los mismós se en- posible, como, por ejemplo, podremos matar al- y 
cargarán de nosotros. En este nivel el peligro acecha, A -ap las cadenas, sin qua 
en cada lugar que visitemos, por lo cual debemos es- e gastar balas. Debemos conservar todo lo que 
+ , + sible s 
tar muy atentos; Para recorrer este nivel, debemos sea posible salvar. 
l . . 
observar continuamente nuestro maja, ya que la ba- y a 


se de este nivel se encuentra llena dé lodo. 
> A y 6 


r P Y 


Monster Condo a 


Al principio de emos enfrentarnos con una ara-. 
ña; tarea, relativamente fácil, pero. a medida que 
no$ introducimos én elmivel, los contriícantes se- 
rán muchg más peligrosos. Hay un sector que se 
encuentra particularmente devastado; allí encon- 
traremos una gran cantidad de oportunidades pa- 
ra acabar. con uno de los caballeros del Infierno, 
claro que lo podremos eliminar solamente si sa- 
bemos utilizar nuestra habilidad. + 
p 


. , (GUESS — The Spirit World' 
Cc n > a Ss 3 = s « -d ba J n | ; » 
uando names que hemo acabado con los e 


Rovedades 


Arma 0 


Lime 


sóralo 
0) 
correo” en MP Edicones, 
Moreno 2062, 1094 Buenos Aires, 
Argentino, Tel. 954-1884, fax 954-1791. 
Cheques y giros postales a nombre de Celta S.A. 


Q Agregue al cheque o giro postal el importe 
e correspondiente al costo de envío: $2,- (cada uno). 


ENrvEr- 29) The Living End 

Es un nivel bastante difícil, ya que combatire- 
mos con los monstruos más peligrosos de esta se- 
rie. Aquí tenemos que lograr que cuando se en- 
cuentren en las plataformas peleen entre ellos 
mismos y tratar de salir de su línea de fuego. No 
debemos preocuparnos por perder energía o mu- 
niciones o ambas (Cosas ya que al entrar al nivel 
30, se nos provee de todo lo que necesitamos. 


IRIS Icon of Sin 


Cuando comenzamos “el nivel, encontraremos 
frente a nosotros un lanzador de cohetes y una 
supercarga. Tomamos todo esto y nos deslizamos 
por la pared movediza. Seremos transportados a 
la parte final del Doom !!, en donde distintas Cria- 
turas son creadas a cada momento. Debemos al: 
canzar diversós sectores importantes, pero al lle- 
gar a la plataforma, tomaremos los secretos fina- 
les del Doom Ml. 


Wolfenstein 


Para todos aquellos que hemos jugado con el 
Wolfenstein 3D, algunos de los elementos que 
encontremos allí nos parecerán familiares. No 
es exactamente igual-pero se asemeja muchísi- 
mo al primer nivel del Wolfenstein, excepto que 
los guardias y los perros han sido reemplazados 
por verdaderos demonios. En este nivel, debe- 
mos encontrar un elevador que nos conduce al 
nivel 32, 


AUMERS — Grosse 


El segundo nivel secreto es accesible sólo por 
medio del elevador del nivel 31. Si poseemos el 
BFG 9000, no debemos tener miedo de pasar es- 
te nivel, ya que con ella podremos defendernos 
de las tropas SS, que harán lo imposible para de= 
tenernos, o de los demonios y otros monstruos 
que vagan por el Doom ll. 


Adrián Ellis 
E-mail (MP OnLinel); aellis 


Algún to0de 
har esistendia 
continúa-la 
batalla, ya que 
las sonidos 

de sus armas 
nos llegan 
desde lejos. 


de Gametek 


n el número 27 de nuestra re- 
vista nos introdujimos en el 
apasionante mundo del futu- 
ro en el que transcurre este juego. 
El sueño de tantos escritores de 
ciencia ficción y científicos puede 
ser realidad para nosotros ya que 
accederemos a una tecnología po- 
derosa que nos permitirá ser agente 
del tiempo y modificar aconteci- 
mientos de nefastas e irremediables 
consecuencias. 
En esta oportunidad acudiremos 
como siempre en ayuda del lector 
para guiarlo hasta el final feliz del 


juego. 


Antes de dar los pasos necesarios 
debemos aclarar algunos detalles 


En cada mensaje tenemos un interlocutor distinto. 


Viajar por el hiperespacio es sencillo, ya que la nave se conduce sola. 


técnicos que estimamos importantes. 
Este es un juego de aventuras in- 
teractivo de gran calidad gráfica y 
sonora para correr en sistemas Ma- 
cintosh o en Windows 3.1 (que es 
nuestro caso). Este tipo de juegos 
explota el hardware hasta sus lími- 
tes y sólo corre en un equipo 386 
con 4 MB de RAM como mínimo. 
Nosotros hemos probado el jue- 
go con este equipo mínimo y tam- 
bién con una 486 DX2 con 16 MB 
de RAM. Existen ciertas secuen- 
cias que se tornan demasiado len- 
tas con el primer equipo aunque 
podemos asegurar que se puede 
completar el juego siempre y cuan- 
do tengan bien configurado el mo- 
do extendido del 386 en cuanto a la 
memoria virtual. El otro punto a te- 
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ner en cuenta es la plaqueta de vi- 
deo que debe ser de 1 MB para po- 
der usar Windows en 256 colores. 

En caso que se desee mayor rapi- 
dez en el desarrollo, el juego corre 
sin inconvenientes en modo VGA 
estándar de 16 colores con una re- 
solución aceptable. 

En el caso de tener 4 MB de 
RAM se hará uso intensivo del dis- 
co rígido para lograr la memoria 
necesaria para correr el juego. 

El manejo del personaje es senci- 
llo ya que aparecen flechas para 
avanzar en todas las direcciones 
posibles y cuando aparece un obje- 
to de interés puede ser arrastrado 
con el mouse para engrosar nuestro 
inventario. 

En muchas oportunidades debe- 
mos hacer uso de los biochips para 


Viajaremos a mundos virtuales. 


lo cual les hacemos click en el in- 
ventario y aparecen a la derecha de 
la pantalla listos para ser utiliza- 
dos. El biochip de interfase nos 
permite grabar y cargar juegos, así 
como ver nuestro puntaje y regular 
el volumen del sonido. 

Es muy conveniente ir grabando 
las distintas alternativas ya que en 
muchas oportunidades el desastre 
nos aguarda. 

Ahora vayamos al desarrollo y 
soluciones del juego. Daremos los 
pasos fundamentales para llegar al 
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final, teniendo en cuenta que no 
hay una única manera de 
terminarlo y que lo que sigue son 
los pasos mínimos para llegar al 
ansiado fin. 


En principio exploramos 
la habitación en la que nos 
encontramos hasta hallar 
sobre una mesa una tarjeta 
(transport card). Un mensa- 
je aparecerá diciendo que 
nos necesitan en el Coman- 
do central del Tiempo. 

Salimos del departamen- 
to y debemos encontrar un 
ascensor. Nos dirigimos al 
piso 1 y allí encontraremos una 
máquina llamada de transporte 
global. Entramos en la misma y 
utilizamos nuestra tarjeta de 


transporte. Cuando nos pida el 
destino indicamos el Comando 
del Tiempo. 

Al llegar al mismo seremos 
identificados por un sofisticado 
sistema de seguridad. En esta 
parte, y en otras, el juego nos pe- 
dirá que ingresemos códigos de 
acceso que encontraremos en el 
manual que acompaña al CD. 

Vamos por el pasillo hasta el 
comando central donde aparece 
una computadora con dos moni- 
tores. Hacemos click en el moni- 


tor izquierdo y una agradable voz 
nos dará una serie de datos teó- 
ricos y prácticos sobre los viajes 
a través del tiempo. 

Debemos prestar atención al 
procedimiento para viajar que 
nos será pormenorizado. 

Cuando en la sala suene una 
alarma y se detecte un desgarrón 


en el tiempo deberemos comen- 
zar nuestra misión. 

Para ello vamos hasta la sala 
de preparación donde debere- 
mos encontrar y tomar diversos 
objetos, tales como la llave del 
viajero, el chip Pegasus y el Map- 
ping chip. 

En otra parte de esta sala ingre- 
samos a una máquina que nos 
preparará el traje especial que 
utilizaremos en nuestro viaje. 

Una vez completados todos los 
requisitos vamos por el pasillo 
hasta una puerta que nos condu- 
cirá hasta la máquina del tiempo. 

Cuando entremos en la misma 
hacemos click en el monitor iz- 
quierdo y elegimos el lugar que, 
en este caso, será único ya que 


TIERRA RARA RAR RYO 


E CMPUT*ES TODO EN COMPUTACION | y al | 
ENTREGA INMEDIATA - GARANTIA TOTAL CD R ON coreana 


Envíos a todo el país y | E____ _ 
286 om CO A Ay. Sa nta Fe 2 450 L 89 AAA ARO 
E pro aue0 A $100 PIS Mo $2: 


King Quest VIl $109.- | F-15 Il $25.- 


| 00 o a] Tel./Fax 821-4545 Dragons. Le 926. [Lamy VI $24. 
DRIVE 1.2 + TECLADO128 K CACHE + MULTI Rebel Assault .- | Aegis $36.- 
1486 SLC- 2Mb + mo + MONITOR + «vane 12 JNE 220 : Mad Dog Il - | Myst $31.- 
+ TECLADO pa Quantum Gate - | Doom Il $88.- 


= DZ.50 Mba + 4Mb + MINITOWER + MONITOR > al : Hidden Obsessions .- | Dracula $27.- 
DRIVE 1.2 + TECLADO + 256 CACHE + MULTI $649 | : ; : Hiron Helix $22.- | Simcity $30.- 
DX2-66 Mhz + 4Mb + MINITOWER + MONITOR + Harvester 7th Guest .- ¡Outpost  $27.- 
DRIVE 1.2 + TECLADO + 256 CACHE + MULTI $749 Crime Patrol! ' Kyrandia Ill $83.- Privateer  $34.- 
e 5X 190- 270 ES : +209| y Sam 8 Max - | Chaos $17.- 
) 80. CO GUIAS Space Pirates Taste of Erotica - WhoShot  $32.- 


E 380 | Dragons, Lair ll E a 
MONITOR COLOR SUPER VGA | $239 | Wing Commander] Wrath of Gods .- | Microcosm $31.- 
CD-ROM SONY Doble Velocidad] 180 | HELL Ei Ea | .- | Cica 3 pd $22.- 
MESE 120 | Rise Otihe.Robots | 


Diskettes: Dysan | Soft original en CD Releniless 
Basf - Verbatim Todos los Juegos || Cyclemania 


US Navy Fighter 


i 
286 A 386 DESDE $ 90 
CAMBIO DE MOTHER 38% A 486 DESDE $ 95 


Av. SAN MARTIN 1316 - CAPITAL 


speed interno 
con controladora 


TE/FAX: 581-7449/417-6592 | > - Descuentos a distribuidor. 
Av. DIAZ VELEZ 5293 - CAPITAL — || | Envíos alinterior. __ Precies 


TE: 982-4552 - SABADOS ABIERTO TODO El DIA [| 


| 


arrasar ssrrrsrsaasa asas Y MIN MINI LS III NS VW LINE 10D Dilirssmmmm.m 9.1.1.1. 


rrrnssssaranassssaraaaaaa Y 8d 4 NY ENS LS INS IVA LIA IO VISIO PUANA VA 1 19 1. 
1anararrsaaaaaraaaa aaa Y NIN MUNI. MINS EV IVA NES IN: liso o 1. ra 
ransasaaaaaasasaa Y INS PIM NCA E INCH A LACADO Hrs ra 


sonsrsrnaassasasasasssss LAS IMOANGUMA INCAS ED PINY E NCAL INAICA Dlls a 


CD.. LIQUIDAMOS AL COSTO! 


CENTRAL : 786-4208 / 788-8104 BBS 24 Hs : 786-6296 y 787-4449 
BELGRANO : CABILDO 2450 LOC. 17 y 19 (GALERIA ACAPULCO) TEL.: 787-3479 


TRIBUNALES : LAVALLE 1308 TEL.: 40-6653 49-7084 
CENTRO : BARTOLOME MITRE 1259 LOC. 9 TEL.: 375-3059 
MENDOZA : LAVALLE 35 LOC. 23 (GALERIA INDEPENDENCIA) TEL.: 20-3812 


ENVIOS AL INTERIOR ZONAS DISPONIBLES PARA DISTRIBUCION 


dededoddoddcdiddddódódó 


MONITORES-RIGIDOS 
IMPRESORAS-MUEBLES 
EQUIPOS TODAS LAS 
CONFIGURACIONES 
CANJE DE MOTHERS 


VENTA - ALQUILER - 


ALGUNOS “DE LOS 200 
ULTIMOS TITULOS 


RISE OF ROBOT Sul 
CYCLEMANIA 
CRIME PATROL * 


NASCAR $ 116 
UNDERÁ KIMLINGMODA $ 135 
$ 118 


CYBERIA 
USNAVY FIGHTER “$121 
WAR CRAFT 93 


IMPORTADOR DIRECTO 
**TODOS ORIGINALES** 
CDs DE MAC € AMIGA POR 
PEDIDO TRAEMOS TODOS 
LOS TITULOS DE USA 


interesantes cio 


envios interior 


Ay. NAZCA 2141 


Fax 


501-3241/503-3640 


por mayor 


Av. Santa Fe 1556 
Montevideo 1079 
Galería Armenia Sub. L. 10 


COPIE SOFTWARE 
DE ENTRETENIMIENTO 
ILEGALMENTE 
Y RECIBA, 
ENTERAMENTE 
GRATIS, 

ESTE HARDWARE. 


San José 525 (1076) Tel.: 391-0256 / 382-8021 
Fax: 391-3502 Bs. As. Argentina 


desididiodidididdódódódo 


Cemp utacién 


JUEGOS PC 
NOVEDADES SEMANALES 


ALQUILER Y VENTA 
CD-ROM 


GRABACION DE CD S 
HARDWARE 
INSUMOS 

ACCESORIOS 

SERVICIO TECNICO 


Este aviso vale un protector 


”m 


de pantallas gratis 


Av. Velez Sarsfield 4230 
Local 12.- Munro - 
O 762-5972 


MiEROLOOK 


EST OK A SERVICIO 


Elo rs 


BI murocraNrEs peccutaros 
UAYSSANTA FE 2653 L. 28/30 B 


TODAS LAS TARJETAS DE CREDITO. HORARI 


$» coa 


L 
oral re tec de a ss 


CAMBIOS DE MOTHER 


286 386 DX 404.4..1.S 120 
786 AG AN AS 
288 Dx «06 DL 04.550 
CD ROM 
Rebellisshult, Mod Dog Hubtee 
30 Sivdio; Megarace, Fifa CD, Iran Helix 
COMPRA - VENTA GANJE 


TeccRa y $378 
486 DX2 66 U$S 780 


TODOS LOS EQUIPOS SE ENTREGAN COMPLETOS 
(CON MONITOR , TECLADO Y MINI TOWER. — ' 


VGA COLOR 14' 


INFERNO $75  NASCAR 


RISE OF THE ROBOTS 


0:LaV 


MONITORES DISCOS RIGIDOS 


$ 260 HDD 130 
SVGA SYNCMASTER 3 $300 HDD 340 


Y JUEGOS ORIGINALES AN E 


CIBERWAR $50  ARMORED FIST $50 $35 Mr : 
UNDER A KILLING MOON (M. ALEA REBEL ASSAULT - DRAGONS LAIR CALL 


A - US. NAVY FIGHIERS CALL PRI 
it de 


10Z/ DÍ 
: 10 a 20 hs SAB: 10216 ] 


) (1186) CAP FED. 3 963-0511 
3 BBS Y FAX LAS 24hs. 523-034 


9 AÑOS DE TRAYECTORIA MARCA 
NUESTRO LIDERAZGO 


IMPORTADOR DIRECTO 
TECNICO ESPECIALIG 


CONTA UNICA DEBILIDAD ES VEJORAR LOSPRECIOS, o de DECIDIR SU COMPRAN DINOS 


IM PRESORAS 
EPSON LX 300 
CNC 190 $218 


HP DESKJET 560 € 


130 HDD 420 $ 275 
HDD 174 Js Hed 195 


DOOM II $75 
FIFA 94 


SIMCITY 2000 $28 CRIME PATROL 
1942 PACIFIC AIR WAR 


se 
)INORO 
E). LOIS E 


GRAFICOS g 
DIFICULTAD * $ 
ADICCION — “7 
SONIDO 1 
ARGUMENTO 7”. 
ANIMACION 


deberemos viajar al remotísimo 
pasado para encontrar un disco 
de archivo de toda la historia. 

Cuando terminemos el viaje 
estaremos cerca de un barranco 
en la época de los comienzos de 
la Tierra. 

Vamos hacia la zona contraria 
al precipicio y debemos encon- 
trar en una de las paredes de las 
laderas de las montañas un sím- 
bolo como el que aparece en la 
tapa del juego. 

Aquí es conveniente grabar el 


juego, ya que si no encontramos 
a tiempo el lugar podemos ser el 
almuerzo de un pterodáctilo o de 
un dinosaurio carnicero. 

Cuando encontremos el nicho 
en la pared utilizamos la llave del 
viajero para abrirlo y obtendre- 


do e introducimos el disco en la 
lectora que se encuentra al frente 
de la computadora. Ahora activa- 
mos el monitor derecho y podre- 
mos observar los lugares del 
tiempo y del espacio donde de- 
beremos actuar. Podremos ob- 


Algunos lugares nos serán familiares y otros no. 


mos el disco de registro histórico. 
En ese momento activamos el 

chip Pegasus que nos enviará 

nuevamente al presente. 
Volvemos a la sala de coman- 


Nuestro personaje vestido con el traje espacial que utilizará en el viaje. 
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servar los sucesos como ocurrie- 
ron sin interferencia y como ocu- 
rrieron al ser modificados. 

Allí veremos tres años diferen- 
tes y tres lugares: El NORAD, la 
colonia de Marte y el Museo de 
ciencias. 

Ahora vamos nuevamente a la 
máquina del tiempo y en el mo- 
nitor izquierdo tendremos las 
tres opciones para elegir. 

Si vamos al Museo de ciencias, 
apenas lleguemos seremos ata- 
cados por un personaje que nos 
lanzará un dardo envenenado. 

Tendremos la oportunidad de 
quitar el dardo y luego debemos 
hallar una máquina analizadora 
de compuestos en la cual intro- 
ducimos el dardo y podremos sá- 
ber el tipo de compuesto que ha 
ingresado a nuestra sangre. Lue- 
go nos dirigimos a una máquina 
analizadora de moléculas que 
nos dará la oportunidad de pre- 
parar un antídoto. 

Pero para ello hay que jugar un 


Los edificios de la ciudad son algo distintos a la actualidad. 


poquito. En la pantalla aparecerá 
una molécula a la cual debere- 
mos adosar los grupos de áto- 
mos que se encuentran situados 
en la parte derecha. 

El jueguito consiste en lo si- 
guiente: hay una única secuencia 
posible para adosar estos gru- 
pos, por lo tanto intentamos con 
alguno de los grupos arrastrando 
con el mouse hasta que quede 
pegado en la molécula mayor. Si 
luego elegimos uno incorrecto, 
se despegará el anterior y debe- 
remos recomenzar. Luego habrá 
que repetir tres veces recordan- 
do que la secuencia es la misma 
aunque los grupos estén en otro 
orden. Con un poquito de pacien- 
cia no resultará muy difícil resol- 
ver este acertijo y lograremos 
crear un antídoto. 

Este se materializará en otro 
equipo sintetizador y una vez que 
lo tengamos recobraremos nues- 
tra salud. En el laboratorio encon- 
traremos otros aparatos que nos 
proporcionarán información útil, 
aunque los pasos anteriores son 
previos a cualquier acción e im- 
prescindibles para seguir vivos. 

Una vez recuperada nuestra sa- 
lud salimos al pasillo y aquí ten- 
dremos una secuencia de tipo la- 


berinto aunque no muy difícil de 
pasar, hasta que lleguemos a 
una puerta violeta que conduzca 
a una sala de mantenimiento 
eléctrico. 


el hombre para fulminarlo. 

Cuando aparezca un robot 
muerto tomamos unos chips 
abriendo su cabeza hasta que se 
autodestruya. 

En un chip llamado memoria 
óptica hallaremos información 
importante de nuestro enemigo y 
otro llamado retinal que nos será 
indispensable más adelante. 

Luego al explotar el robot to- 
maremos un arma que queda en 
la plataforma. 

De esta manera habremos re- 
suelto el desgarrón en esa época 
y seremos transportados auto- 
máticamente hasta la máquina 
del tiempo. 

Elegimos la colonia de Marte y 
cuando llegamos avanzamos por 
los pasillos hasta llegar a uno la- 
teral donde veremos circular un 
inmenso robot. 

Debemos llegar a una puerta 
que dice transporte de manteni- 
miento y entrar en la misma. 

Allí encontraremos unos alica- 


Los robots son un verdadero problema, porque con su coraza son casi 


indestructibles. 


Aquí hay que actuar rápido y no 
dudar. Debemos tomar el cable 
de alta tensión de la derecha y 
aplicarlo sobre el piso metálico de 
la plataforma donde se encuentra 


tes y una llave de mantenimiento 
que tomaremos. 

Luego hacemos funcionar el 
transportador y apareceremos en 
otro sector. Allí hay una máscara 
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de oxígeno que debemos tomar 
y luego dirigirnos a la puerta del 
reactor. En este lapso nos pode- 
mos topar con el robot y debe- 
mos cuidarnos de no entorpecer 
su paso ya que nos puede signifi- 
car una muerte muy violenta. 

En el reactor deberemos desac- 
tivar una bomba luego de que 
accedemos a uno de los equipos 
con la llave de mantenimiento 
que tenemos en nuestro poder. 

Aquí, mediante los alicates y 
un poco de paciencia, podremos 
desactivar el explosivo ya que 
debemos adivinar cuál es la se- 
cuencia de colores de cables que 
corresponde. 

Si prestamos suficiente aten- 
ción a las pistas que nos van pro- 
porcionando no resulta muy difí- 
cil resolver este acertijo y podre- 
mos obtener una tarjeta de acce- 
so con explosivo que incorpora- 
mos al inventario. 

Salimos del reactor y vamos a 
una máquina de transporte que 
activamos con la secuencia: 
“PRESURIZE” y “SPIN”. 

Llegaremos a un sector en el 
cual se nos informa que el aire es 
irrespirable. Como es obvio utili- 
zamos la máscara de oxigeno pe- 
ro he aquí que la misma nos per- 


mite respirar durante cuatro mi- 
nutos y en ese lapso deberemos 
sortear un maligno laberinto. 
Para este caso es indispensable 
el uso del biochip mapping que 
nos marca el camino recorrido. 


gunos “save” y “load” llegare- 
mos a una puerta que conduce a 
un montacargas. Aquí hay que 
ser rápidos y llegar hasta otro 
transportador que nos llevará 
nuevamente a los pasillos en los 


La desolación de este planeta es aterradora. 


Como ayuda diremos que de- 
bemos ir hacia el nordeste hasta 
casi llegar al costado izquierdo 
del cuadrado que marca el norte 
en el chip. 

Con un poco de paciencia y al- 


La teletransportación ya es un hecho y muchos abusan de ella. 
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cuales comenzamos la recorrida 
por la colonia. 

Allí veremos a nuestro amigo 
robot caminando muy rápida 
mente y una voz nos informará 
que ha salido un transbordador. 
Nos dirigimos a la bahía 3 donde 
abordamos el transbordador que 
se encuentra estacionado. 

Nuestra misión será destruir al 
transbordador donde viaja el ro- 
bot. Esta tarea será bastante fácil 
utilizando los sistemas de barri 
do y las armas que posee nues- 
tra nave. 

Cuando logremos el objetivo 
habremos resuelto el desgarrón 
y podremos viajar nuevamente 
en el tiempo y el espacio hasta el 
NORAD. 

Aquí podemos utilizar nuestra 
máscara que si bien no tiene oxí- 
geno cuenta con un buen siste- 
ma de filtrado y salir al pasillo a 
perseguir al robot. 

Luego de deambular por la na- 
ve teniendo cuidado con las 
puertas presurizadas y habiendo 


explorado los diferentes sectores 
llegaremos a una puerta con lec- 
tor de retina para su ingreso. 
Utilizando el retinal biochip en- 
gañaremos al sistema y podre- 
mos ingresar a la sala de control. 
Cuando activemos los monito- 
res veremos en uno de ellos a 
nuestro amigo el robot que inten- 
ta activar un ataque misilístico. 
Ahora comienza un nuevo jue- 
guito. Cuando se inicie el ataque 
podremos desactivar el silo utili- 
zando el cursor que se encuentra 
sobre el globo terráqueo y que 
se maneja con la esfera tipo 
“trackball” de la computadora. Si 
localizamos el cursor sobre el 
punto correcto podremos desac- 
tivar al silo mediante el monitor 
derecho. Ahora bien, el primer 
silo es en Honolulu, y luego apa- 
recerán otros en diversos luga- 
res: Seúl, Dublín, Texas, etc. 
Aquí se necesitan unos ciertos 
conocimientos de geografía y un 
manejo rápido del mouse, por- 
que en algunos casos dispondre- 


El tiempo no perdona y, lamentablemente, no contamos con mucho 


para cumplir con nuestra misión. 


lento es conveniente utilizar el 
modo de 16 colores en equipos 
poco poderosos. 

Si todo va bien llegará un mo- 
mento en que el sistema entrará 


AAA SS 


La Gran Sala permanece vacía hasta que regresemos del pasado. 


mos de escasos segundos para 
localizar el lugar. 

Esta es una de las partes don- 
de el hardware puede hacer sen- 
tir sus falencias y si se torna muy 


en emergencia por haberse de- 
sactivado muchos silos. 

Este es el momento para ir al 
sector DELTA donde se encuentra 
una estación de computadoras. 


Allí vendrá nuestro monstruo- 
so robot a destruirnos y rápida- 
mente debemos accionar la se- 
cuencia programada de control 
del brazo mecánico que se en- 
cuentra en la pantalla para lograr 
eliminarlo. 

Una vez destruíido podemos 
tomar chips del mismo para 
nuestra colección. 

Ahora podemos volver al pre- 
sente para destruir al causante 
de los desgarrones del tiempo. 

Luego que salimos del Control 
del Tiempo utilizamos el trans- 
porte global para volver al edifi- 
cio donde comienza el juego y 
tomamos el ascensor hasta lle- 
gan a la terraza. 

Para ingresar a la misma utili- 
zamos la tarjeta con explosivo y 
luego detenemos al hombre con 
el arma que secuestramos del ro- 
bot. De esta manera habremos fi- 
nalizado el juego. 

Como dijimos anteriormente 
hemos dado los pasos impres- 
cindibles y queda para nuestros 
amigos lectores el esfuerzo para 
disfrutar de este excelente juego. 


Marcelo Damonte 
E-mail (MP OnLine!): mdamonte 
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Invasion of the Mutant Space: 
Bats of Doom 


n esta oportunidad brindamos 
en nuestro diskette de regalo, 
un juego de arcade de mucha 
acción. Se trata de la demo del juego 
comercial Invasion of the Mutant 
Space: Bats of Doom que en su ver- 
sión shareware nos permite pasar por 
varios niveles. 
La idea central del juego consis- 
te en eliminar a todos los invasores 
mutantes. Este juego necesita 550 
KB de memoria RAM libres para 
aprovechar el sonido digitalizado. 
Por su parte, las plaquetas de video 
pueden ser EGA o VGA. 
A continuación, detallamos una lis- 
ta de los controles de este juego: 
* Los cursores sirven para movernos 
por la pantalla. 
+ La barra espaciadora, para disparar. 
e La “P”, para detener el juego. 
* “Esc”, para terminar el juego y re- 
gresar al menú. 
Desde el menú podemos acceder a 
las siguientes opciones del juego: 
e Start Demo sirve para elegir la de- 
mostración del juego. 
* Play 3 Waves permite jugar con esta 
versión. 
+ Play Bonus indica cómo utilizar los 
bonus. . 
* Players sirve para elegir entre uno O 
dos jugadores. 
e Controls nos permitirá utilizar tecla- 


do, mouse o joystick; si elegimos esta 


52 


de Elven Software Company 


úl- 
tima debemos cali- 
brarlo cada vez que cambiemos de 


joystick o de elección, por ejemplo 


teclado o mouse, y luego volvamos a 
elegir joystick. 

» Music es útil para cambiar al par- 
lante de la PC o plaquetas de sonido. 
* Hints son ayudas para el juego. 

* Other cambia si deseamos ver si tie- 
ne o no introducción. 

Durante el juego podemos obtener 
distintos bonus que nos brindan dis- 
tintas utilidades. Así que a continua- 
ción comentamos los poderes que 


nos ofrecen los distintos cristales. 


e Verdes: hacen que los disparos sean 
mucho más rápidos. 

* Rojos: nos permiten disparar en va- 
rias direcciones. 

+ Azules: hacen que los enemigos se 
muevan lentamente, mientras que no- 
sotros conservamos nuestra velocidad. 
+ Blancos: convierten nuestras armas 
en mega armas. 

» Violetas: juntando seis nos permiten 
obtener una nueva nave. 

Cada vez que tomamos un cristal, 
sólo por un segundo nuestra nave se 
convierte en invencible. 

Aquellos que quieran obtener más 
datos, o la versión completa del juego, 
deben enviar su correspondencia a: 
Elven Software Company 
Post Office Box 60995 
Sunnyvale, CA 94088 
USA. 
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condiciones y lugares. De nosotros 
depende el éxito 0 el fracaso,de las 
misione$, ya que debemos téner un 
muy buen juicio en el momento de 
utilizar las armas con las que cuen- 
ta el crucero, los sistemas de detec- 
ción y+los marinos. 

La premisa para ganar este juego 
consiste en ser el primero que loca- 
lice 4 un enemigo y lo destruya, an- 
tes que,nos destruya a nosotros, ya 
que, debemos recordar que, toda la 
flota depende de nosotros. 

El simulador posee tal realismo 
que hace que la pérdida de una.na- 
veo una vida,.sea intolerable para 
nuestra conciencia. 

A continuación, se describen to- 
dos los recursos —infaltables en la 
guerra moderna— que contempla el 
AEGIS en sus diferentes pantallas: 
+ Mapa del.área de operaciones 
(AO): nos provee una vista total 
del área de operaciones de la mi- 
sión que nos:ocupa. 

+ Tactical Plot Map: nos.muestra la 


identificación de los enemigos.que 
nos atacan. La interpretación que le 


demos a la información”que nos 
brinda el Tactical Plot Map es Críti- 
ca para el desarrollo del juego. Des- 


de aquí podemos controlarel curso; 


la velocidad, el ángulo de disparo, 
selección de armamento y decisio- 
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nes tácticas de naves amigas”o.ene- 
migas, aviones y. submarinos. 

*» The Combat Information Cen- 
terseseblugar dondellegan las seña- 
les captadas-por los sensores que po- 
see el baréo; por medio de las panta- 
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RANGE 


llas podremos ver el estado de"todos 
los sistemas que gobiernan el buque. 
» Passive Sonar: sirye paraJocali- 
zar los submarinos que se encuen- 
tran sumergidos, dándones su iden» 


tificación y la distancia a la que se 
encuentran de nosotros. 

+ Sonar (Active Sonar):nos provee 
de más información que el sonar pa- 
sivo, sólo que también sirve para lo- 
ealizar a otros barcos que se en- 


cuentran dentro de nuestra posición. 
»-Radar; nos permite seleccionar 
diferentes tipos de radar y filtros 
para localizar diferentes, tipos de 


torpedos. EX 
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* Fire Control: es una de las pan- 
tallas más importantes del juego, 
desde allí podemos seleccionar qué 
tipo derarmamento usar, qué torpe- 
dos; misiles, etc. Además, nos per- 
mite cambiar de opción mientras 
disparamos. 

+ TV News Screen: cuando-termi- 
nemos una misión, podremos ver 
un informe en las-noticias de TV, 
donde darán cuenta de nuestras ha- 
zañas y fracasos; sobre nuestra na- 
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ye y la tripulación. 

*'SLQ-32: es el sensor más impor: 
tante de nuestra, nave, ya,qlie nos 
avisa cuándo somos atácados, qué 
clase de misil o forpedo ños: dará 
con el tiempo sufieientespára que 
podamos "evitarlo. “Está “especial- 
mente diseñado para proteger nhies- 
tro barco 

» Bridge: desde el puente, ipode- 
mos manejar todas las Otras pahta- 
llas a las:que hiéimiós referencia. 

+ Communications: posee toda la 
información necesaria para el ma- 
nejo del barco, órdenes desbatalla, 
mensájes de aráfico e información 
de inteligencia. 

«James Warbook: posee informes 
y detallés, además de ilustraciones 
de todo tipo de bargos «de guerra, 
submarinos¿ misiles, /torpedos y 
aviones gle-se encuentran en el 
juego. También-pOSee una lista/de 
los: sensOres y armamentos utiliza- 
dos en AEGIS* 

Recordemos que el éxito'o el fra" 
casó de“nuéstras misiones dependé 
de-la“habilidad que ,demostremos 
entéPmomento de Já batalla, ya que 
el barco estásequipado con los Álti- 
mos avanges emtecnología bélica. 


Distribuye: Megáfrance. 


Martín Quintana 
E-mail (MP OnLinel): mquintana 
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PRONTO 


, Una 
vez más a la vanguardia 
entre las revistas de 
computación de Argenti- 
na, pone a disposición F 
de sus lectores y anun- 
ciantes , Un servicio de in- 
formación al lector, exclusivo e instantá- 
neo, disponible las 24 horas, los 365 
días del año. 

A partir de hoy los lectores no tendrán 


que preocuparse más por pagar fran- 


Ñ 


queos, ni ir a oficinas 
de correos, ni tener lar- 
gos días de espera. 
Nunca más se frustra- 
D rán al pedir datos y no 
——  Y'ecibirlos. 

Inauguramos lo más moderno en tecnolo- 
gía aplicada al marketing: : 
servicio de respuesta inmediata por fax. 
Un servicio práctico, rápido y eficaz. 
Comuníquese vía fax al 954-1776/7 y 


una operadora lo orientará. 


SENOR ANUNCIANTE 

No deje pasar esta innovadora 
oportunidad de dar a conocer sus 
productos. PRONTO FAX es el ser- 


Próximamente 
los anunciantes de 
esta revista tendrán 


vicio de distribución de información 
más barato y simple de implemen 
tar. Podrá ahorrarse el costo de mi- 
les de envíos, la impresión de la 
pieza publicitaria y la impresión y 
pegado de etiquetas. A cambio sólo 
deberá entregarnos un original en 
papel o diskette y nosotros nos 


disponible todo el material imei ed E 


el buen marketing de su empresa y 


informativo para que usted productos. 


lo solicite por 


No pierda la oportunidad de dejar a 
sus competidores en el pasado. 

il PRONTO FAX le acerca el futuro 
hoy. 


Solicite promotor de inmediato al 
954-1884 (Sra. Patricia Nacach de 
Moore). 
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JUAN Y LEANDRO GIRALDEZ 
DE SANTA FE 


Hola, tengo 12 años y les quiero decir que la revista está 
buenísima y redivertida. Todos los meses la espero ansio- 
samente. — * 

Ya he completado varios juegos, algunos de ellos son: 
Enchantia, Gobliiins, Simon The Sorcerer y Kyrandia | y ll, 
y estoy esperando el 3 y, por supuesto, muchos más. ¿Me 
podrían recomendar otro? 

1- ¿Me podrían decir cómo se pasa la cabeza de mono en 
el Monkey Island 1? 
2- ¿Pueden publicar las soluciones del Hook? 

Tengo una 386, con 8 MB, con procesador matemático, 
monitor color, disketera A: y B:, CD-ROM y disco rígido de 
254 MB. 

Sigan así que la revista mata. 

P.D.: Quéme,puede pasar con la) Corder y la Video 
Blaster. Para que 
la nor 


demos recomendar varias aventuras. Aparente- 
mente te gustan las de tip Do:épico; de este tipo tenés la se- 
rie de los King Ques Hero's Quest, enfin, hay muchos 
de los cuales elegir, tod > depende de si te gustan otro tipo 
de aventuras. 

1- Te és que ir hasta abeza gigante, haciendo que el 
d+ al que le diste las bananas te siga, una Vez allí to- 
el tótem para a brir la puerta. El monito la dejará : abier- 


lolgándose de ella. 2 
2 Las soluciones comple el'Hook salieron en el núme- 
ro 13 de nuestre ta. 
Mirá nosotros probamos la Video Blaster con la TV Corder, en 


Windows y en DOS yo. Ap ningún tipo de problema, 
pero te contamos que Blaster que usamos es la Spe- 
cial Edition, con el anterior lo "tuvimos problemas con 
algunas tarjetas de video, esa puede ser ra de las razones. 
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DE LA PLATA, PCIA. DE BUENOS AIRES 


Les escribo para que me saquen algunas dudas que ten- 
go con varios juegos. Soy fanática de la revista y me gusta 
mucho la sección Correo. Mis dudas son: 

1- En el juego Ween, the Prophecy, en la pantalla número 4, 
tengo que cruzar un abismo. 

Para ello, tengo tablas cortas, pero que al atarlas se hacen 
más largas. Hasta ahí voy bien, pero el problema es que 
siempre me pone “las tablas son muy cortas” y no sé có- 
mo cruzar. 

2- Tengo otra duda sobre este mismo juego. 

En la pantalla 5 hay que colocarle un ojo o bola de cobre, 
en realidad, a la calavera. 


Mi duda es cómo conseguirlo, ya que al principio del jue- 
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Pa uncione la TV Cord ue cambiar 
na, y cuando la cambio la Video Blast funciona. 


ia] 
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go, Uki y Orbi me la convierten en una caldera que sirve pa- 
ra derretir el oro con el que fabrico la llave y paso de pan- 
talla. ¿Cómo la consigo? Cuando el juego se publicó no de- 
cía cómo hacerlo. 

3- ¿Podrían publicar las soluciones del juego Kyrandia 11? 
Bueno, así termina mi carta, gracias y aguante PC JUE- 
GOS!!! 


PC JUEGOS: 

1- Mirá, para poder cruzar, todos los elementos que necesi- 
tás están en esa pantalla y en la anterior. 

2- Lo que convertiste en caldera, podés convertirlo en 
otros elementos, es posible que uno de ellos sea justo el 
que necesitás. 

3- Cuando recibimos tu carta todavía no estaba en la calle 
la PC JUEGOS número 28, en la cual salieron publicadas 
las soluciones del Kyrandia ll. 


E 
A 
“Hola, tengo: 14 años. Les escribo para decirles que la re- 
úena, echo, es la mejor de todas. 
les algunas preguntas co- 


JAVIER SAENZ 
DE ROSARIO, PCIA. DE SANTA FE 


También les escribo 
mo éstas: 
1- ¿Me podrían decir si van a pub S! 
juego Baron Baldric, si ya las han publica di 


dría conseguirla? >- ' 
2- Quisiera saber qué tengo que hacer para be 


pongo RD para borrarlo, no pasa nada." 
3- Tengo una máquina 386, con 4 MB.de RAM, y disco rígi- 
do de 130 MB, con monitor SVGA. Quisiera saber cuánto 
cuesta aproximadamente una impresora a color, pero de 
las buenas. * 
4- ¿Podrían, en 
juegos de avent 


Jertes y sigan así. 
A 


HA 
PC JUEGOS: . : 
1- Comúnmente, los a es no tienen soluciones. Lo. que 
se puede obtener son vidas infinitas o energía infinita para 
poder completarlos; para este punto estamos tratando de 
realizar algo que sea estándar y que sea fácil de usar. 
2- Puede ser que en su interior tenga un archivo oculto y 
por esa razón no te lo deja borrar. Intentá con Deltree, o 
bien con el Norton. 
3- Mirá hace muy poquito tuvimos la oportunidad de ver y 
probar una impresora color de Epson de chorro de tinta y 
realmente nos pareció una muy buena máquina sobre todo 
por el precio que no superaba los U$S 800. 
4- Mirá, para sacar aventuras gráficas tienen que cumplir 
varios requisitos y hasta ahora no conseguimos ninguno, 


por ejemplo que sea shareware, que esté en castellano y 


que entre en un diskette. 


NICOLAS MOAURO 
DE CAPITAL FEDERAL 


Antes que nada, quiero felicitarlos por la revista. Tengo 
algunas preguntas que quisiera que me contesten: 
1- En el juego Waxworks, luego de la presentación, apare- 
ce un panel con los números del 0 al 9 y debajo hay nom- 
bres como Frankenstein, Wolfman, Bat ¿Qué tengo que ha- 
cer? 
2- ¿De qué se trata el juego Alone in the Dark 11? 
Espero que sigan así con la revista y que contesten mis pre- 
guntas. Hasta luego. 


otección a juego." 


2- De investigador privado de principios d 
be 5 app a los maléficos set! 

La aventura es de tipo sobrenatu 
tes son fantasmas de antiguos pl 7 
vas istori: 


que de- 


ya que los delincuen- 
S, , Todas las alternati- 


The Lord of the Rings. Por favor, les pi- 
e con este último, el mapa de las ruinas 


la recorrí más de mil ve 
un juego demasiado nue 
me gusta. 


con ranking y donde se puedan hacer preguntas. Soy fa 
tica de esos juegos y me gustaría mucho, a mí y a muchas 
otras personas. Es solamente una sugerencia. 
Ahora voy a hacerles unas preguntas. 
1- ¿El Rebel Assault está solamente para CD-ROM? 
2- ¿Existe la aventura gráfica de la Guerra de las galaxias? 
Sin más que decir, sigan así y good bye. 
P.D.: Quisiera agregar, además, que los varones no son 
los únicos. 


PC JUEGOS: 

Tenemos pensado publicar las soluciones de esos juegos 
y realmente en lo que respecta a aventuras y juegos de rol o 
RPG, no tenemos problemas de publicar las soluciones aun- 
que el juego sea viejo ya que lo piden la gran mayoría de los 
lectores. Además, nosotros tenemos la modesta intención 
de publicar la solución de todos o casi todos los juegos. 


estradores de Uña miña 


1-¿Me podrían decir los trucos del Out ot 


En lo que respecta a los mapas siempre que podemos los 
publicamos. 

Mirá la idea de poner una sección exclusiva de juegos de 
rol, no es una mala idea y no vendría nada mal separarla de 
aventuras, que es la sección en la que publicamos los co- 
mentarios y soluciones. 

Muy pronto podrás ver esa sección. 

Con respecto al ranking, tenemos uno y es el que votan 
los lectores. 

Y en cuanto a las preguntas el lugar es éste, ya que cuan- 
do se necesitan resolver problemas muy específicos se 
consulta a los especialistas en cada tipo de juego. 

1- El Rebel Assault viene exclusivamente en CD-ROM y no 
puede ser de otra manera por la cantidad de información y 
gráficos que tiene. Además, te contamos que ya tenemos 
que hacernos a la idea de que todo el software va a venir 
en CD-ROM, por muchísimos aspectos como por ejemplo 
el espacio de almacenamiento y el bajo costo del mismo. 
2- No es aventura, toda la serie es un simulador de nave es- 
pacial, que entre misión y misión tiene partes animadas co- 
mo una aventura, pero no lo es. 

¿Por suerte, los varones no somos los únicos, porque 


sabés qué ido sería siempre escuchar hablar de fút- 
bol, ¿no? - > 5 E 


4 y JULIAN CRUZ CAÑADA 
“DE CAPITAL FEDERAL 


Les mando esta carta para decirles q 
nial y además pará hacerles algunas preg 


Zool y si ya los publicaron, en que núm 
conseguirlo? > 
2- Tengo una 286 640 KB AT VGA ¿Quéjuegos me recomen- 
darían? . 

3- Yo empecé" “a comprar la revista en el mes de julio. ¿Có- 
mo puedo conseguir las otras ediciones? 

4- Tengo el juego Hook ¿Si lo conocen, me podrían decir 
cómo se juega? 

Desde ya muchísimas gracia 


PC JUEGOS:. 
1- Del Out of this-Wo A todas las soluciones y 
los niveles en la PC J OS número 5 y del Zool se reali- 
zó un comentario, pero no se incluyeron los trucos en la PC 
JUEGOS 15. 

2- Lamentablemente los juegos que se están realizando 
ahora, por una cuestión de memoria extendida y expandi- 
da, son para 386 pero si no lo jugaste probá con el Flash- 
back que es muy bueno. 

3- Para conseguir revistas atrasadas te podés dirigir a Mo- 
reno 2062 y en nuestro salón de ventas podrás comprar to- 
das las revistas atrasadas que desees, claro siempre y 
cuando no esté agotada. 

4- En la PC JUEGOS número 13 podrás leer las soluciones 
completas del Hook y cómo se juega. 


vn OO 


¡Ojalá que sigan así! 


BUENOS AIRES 


PARANA, 504, TEL: 374 95 38 
CODIGO POSTAL C.P. (1017) 
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o E A ¡No te lo pierdas! 
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CD Mundo 


ESTE VERANO NO TE ABURRAS EN BS. AS. TENEMOS TODAS LAS 
NOVEDADES DEL *95 Y LOS MEJORES JUEGOS DEL '94 EN CD ROM. 
ADEMAS MEJORAMOS CUALQUIER PRECIO PUBLICADO Y LAS COMPRAS 
LAS PODES FINANCIAR EN CUOTAS CON TARJETAS DE CREDITO 
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